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SUPER COMMODORE C64/128 



B del B A 


Questo mese vorrei lasciare da parte il 
corso di BASIC per salire su uno di quei 
palchi improvvisati per le strade, come si 
usa fare in Inghilterra, ed esprimere le mie 
opinioni. Negli ultimi tre anni ho scritto 
regolarmente per questa rivista, ma sin da 
quando il giornale ha debuttato, nel 1 983. 
ne ho letto quasi tulli i numeri. Ultima- 
mente mi ha interessato molto la disputa 
nella rubrìca Divagazioni, dove si fron- 
teggiano Nintendo e Commodore 64. 
Come vecchio sostenitore della Commo- 
dore, vorrei esprimere il mio punto di 
vista. Personalmente ho posseduto, pro- 
mosso c programmato attivamente i 
Commodore 64 per quasi otto anni, il mio 
giudizio pertanto non si può certo consi- 
derare imparziale. 

Ma quale strategia? 

Da quando Jack Tramiel ha abbandonato 
questa barca per seguire l' Atari, la Com- 
modore ha dimostratodi non disporre pro- 
prio di una strategia di mercato significa- 
tiva. E tutti i momenti favorevoli che 
potrebbe rivendicare in propria difesa 
sembrano essere casi fortuiti. So bene che 
in Europa la Commodore è seconda sol- 
tanto all'lBM, ma stranamente ciò non mi 
fa sentire meglio. Come probabilmente la 
maggior parte dei lettori saprà. Amiga, 
macchina dall'evoluzione a dir poco di- 
scontinua. era stata progettala da tutt 'altra 
società. La Commodore dopo averla ac- 
quistata non sapeva bene cosa farsene. Si 
ha quasi l 'impressione che questo compu- 
ter si diffonda soprattutto tra artisti e 
musicisti più per sentito dire che per altri 
mezzi. Il CI 28 e il C128D. computer ve- 
ramente innovativi nel momento in cui 
uscirono, furono dei fallimenti da princi- 
pio. La Commodore ebbe una buona idea: 
la compatibilità con il C64. L'LBM ha 
sempre fatto in modo che i nuovi prodotti 
fossero compatibili con il vecchio softwa- 
re. Includere il sistema operativo CP/M fu 
ben più di un ripensamento, ma avrebbe 
potuto effettivamente pesare sulla deci- 
sione di abbandonare il C128D (la cui 
produzione venne anche interrotta qual- 


Nintendo vs 64: 
un altro punto di vista 

Larry Cotton 

che tempo fa). Quanto al relativamente 
nuovo 64C. un 64 riconfezionato solo con 
un migliore manuale utente, bè. bisogna 
ringraziate GEOS della Berkeley Soft- 
works per avere operato una trasfusione 
ad un computer in via d’invecchiamento. 
Si può solamente concludere che il Nin- 
tendo ha dominatori mercato per mancan- 
za di concorrenza. La Commodore non si 
occupa correttamente dei propri prodotti. 
A fini pubblicitari, sarebbe una cosa estre- 
mamente conveniente confrontare il C64 
e il Nintendo in una tabella che ne ponga 
fianco a fianco le caratteristiche, ma si è 
mai visto un tale paragone ? Sotto la guida 
di Tramiel. la Commodore ha. favorevol- 
mente. sostenuto il confronto con l' Atari 
800 e. che ci crediate o meno, con l'IBM 
PC jr. tra gli altri. Centinaia di società 
usano questo tipo di strategia pubblicita- 
ria. sfruttando i prodotti della concorren- 
za: non c'è niente di male (in Italia ciò non 
è permesso, ma negli USA è una cosa 
normale). Se le caraneristiche del Com- 
modore 64 e del Nintendo venissero 
messe fianco a franco, non rimarrebbero 
dubbi. Se il C64 è ancora vivo, dobbiamo 
ringraziare i prolifici e creativi fabbricanti 
di software, e non la Commodore. Se non 
fosse stato per queste case, il C64 sarebbe 
stato abbandonato molto tempo fa. Ed a 
vantaggio di cosa? Del CI 28? Del 
C128D? Di Amiga? Credo che neanche la 
Commodore lo sappia. 

Berkeley Softworks. Electronic Aris. SSL 
Accolade. Epyx. SubLOGIC. Spring- 
board. Timeworks. Mindscape e molti 
altri hanno tenuto vivo il C64 fornendo 
del software di qualità che. secondo me. 
dispone di forza sufficiente per spazzare 



via il Nintendo in termini di grafica, pos- 
sibilità sonore, e. fattore più significativo 
di tutto il resto, coinvolgimcnto del gioca- 
tore. Non dimentichiamo l'apporto delle 
riviste specializzate che soprattutto in 
America, come in Italia, hanno contribui- 
to non poco al nutrimento dell'organismo 
Commodore. Non so cosa succede oggi 
negli uffici della Commodore. Forse 
qualcuno avrà sentito che poco tempo fa 
Max Toy ha lasciato il posto a Harold 
Copperman. In che direzione si inuoverà 
la Commodore? Corre voce che II C 1 28D 
abbandoni definitivamente le scene per 
lasciare posto ad un super C64. 

Il successo del Nintendo 
Ecco dunque le motivazioni principali per 
cui. secondo me. la Nintendo ha prevalso 
nel mercato dei giochi: 

1 Mancanza di strategia di mercato 
da pane della Commodore. 

2 Campagne pubblicitarie e strategie di 
mercato aggressive da pane della 
Nintendo. 

3 La Nintendo offre la macchina come 
sistema a sole cartucce. 

4 11 prezzo apparentemente minore del 
Nintendo (ma il prezzo delle cartucce 
non coma?) 

5 E. com'è stato detto anche in alcune 
lettere ricevute, è decisamente più 
"semplice" possedere un Nintendo 
piuttosto che un C64. 

Ed ecco come la Commodore potrebbe 
facilmente superare i suddetti problemi: 

1 Fare apparire il C64 come macchina 
per giochi. 

2 Promuovere iniziative pubblicitarie 
che oppongano C64 e Nintendo. 

3 Vendere la macchina ad un prezzo 
competitivo rispetto al Nintendo. 

4 Attirare l'attenzione sulla porta 
cartucce, magari offrire anche DUE 
porte per cartucce! 

Alcuni utenti non sanno neppure che il 
C64 accetta giochi su cartuccia. Personal- 
mente apprezzo le cartucce; quando in- 
contravano più larga diffusione, si vende- 
( segui a pagina 18) 
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Due alla oliava è uguale a 256. due alla 
sedicesima è uguale a 65536. E' utile 
conoscere questi numeri, poiché parlano 
del funzionamento interno del computer, 
Recentemente, ho saputo di una persona 
che voleva calcolare il risultato di 2 alla 
2203 potenza. Aveva messo a punto un 
programma BASIC che risolveva il pro- 
blema in circa sette ore. ma cercava qual 
cosa di più rapido. 

Dalla nostra conversazione è risultato il 
programma che accompagna questa ru- 
brica. "Potenze di 2". Piacerà molto a co- 
loro che si divertono ad osservare numeri 
giganteschi. E’ adatto al C64 come al 
C 1 28 e può calcolare delle potenze di due 
molto alte. Il più alto esponente consenti- 
to, 32767, genera un risultato di quasi 
1 0000 cifre. I numeri di queste dimensio- 
ni sono simpatiche curiosità piuttosto che 
cifre utili per lavorare. Ma alcuni numeri, 
come i primi di Mersennc. fanno uso di 
valori abbastanza ingombranti. 

Elevare 2 a una potenza in binario è sem- 
plice. Per moltiplicare un numero binario 
per 2. lo si sposta a sinistra di un bit e vi si 
aggiunge uno zero alla fine. Ogni bit si 
sposta a sinistra e va ad occupare una 
posizione dove il suo valore è doppio 
rispetto al precedente. Se lavorate con 
numeri più lunghi di un byte, (valori unsi- 
gned sopra 255). spostate il più basso byte 
a sinistra con ASL (Arithmetic Shift 
Left). E continuate a spostare i byte più 
alti con ROL (ROtate Left). In binario. 2 
alla potenza 2203 è semplicemente un bit 
uno seguito da 2202 bit zero. 

Per potere vedere il risultato nella familia- 
re numerazione decimale, lo si deve con- 
vertire dal binario. Ciò costituisce una 
fatica maggiore del calcolo in se stesso. 
Per questo programma, usiamo un meto- 
do aitenuti vo che genera le cifre decimali 
direttamente. Ad iniziare con il valore I. 
aggiungiamo U numero a se stesso nel 
modo decimale. Aggiungere un numero a 
se stesso vuol dire moltiplicarlo per 2. 
Questa azione viene ripetuta il giusto 
numero di volte; il risultato è il numero 
desiderato in fomu decimale. 



Linguaggio macchina: 
potenze di 2. 


Dimensionamento 

I numeri in modo decimale hanno le cifre 
raggruppate a due per byte. A calcolo 
terminato, dobbiamo distaccare le cifre 
della coppia e convertirle in ASCII per la 
stampa. L’intero processo sembra abba- 
stanza semplice. Ma con l'aumentare 
della dimensione del numero, dobbiamo 
trarre delle considerazioni particolari. 

Se il risultato supera le 512 cifre, e ciò 
avviene quando la potenza è maggiore di 
1 700. abbiamo bisogno di più di 256 byte 
per contenere il risultato decimale. In tal 
caso, non è più possibile ottenere l'intero 
risultato per mezzo dell'indexing. usando 
i registri X od Y. Invece, bisogna usare 
l'ìndirizzamentoindireno: non è più com- 
plesso dell’indexing, ma richiede una 
maggiore quantità di dati da amministra- 
re. 

C‘è poi un 'altra questione da considerare 
che riguarda le dimensioni. Il nostro risul- 
tato potrebbe essere di quasi 10000 cifre, 
occupando quindi 5000 byte in memoria. 
Dobbiamo svolgere tutto il nostro lavoro 
con un numero da 5000 byte, solo per la 
possibilità che risulti così lungo? Per i 
numeri più piccoli, sarebbe un grande 
spreco di tempo. 

Programma BASIC 

II programma BASIC inserisce (con 
POKE) il linguaggio macchina (LM) nel- 
la memoria, alla locazione 8 1 92 ($2000) e 
prepara quante più informazioni può pri- 
ma dell'operazione vera e propria. Chiede 
la potenza che si vuole calcolare, divide 
questo valore in high e low byte, e li pone 



nelle locazioni 8 1 89 (high ) ed 8 1 90 (low). 
Stabilisce anche il nuovo indirizzo out- 
put. per mezzo del CMD. Dopo che il 
calcolo è terminato, il CMD viene cancel- 
lato con un'istruzione PRINT #4. 

Il BASIC svolge tulle le operazioni che 
non hanno niente a che vedere con la 
velocità. Il calcolo vero e proprio viene 
svolto in LM. Dopo aver provalo Potenze 
di 2. vi consigliamo di disassemblarlo per 
esaminarne il codice in dettaglio. 

Indirizzamento indiretto 

Il rcgislro Y viene usalo come parte del 
modo d'indirizzumcnto indiretto indiciz- 
zalo. Aiiribuiamo ad Y valore 0 e lo ab- 
bandoniamo. 

Il nostro principale indirizzo indiretto si 
trova a $FB e SFC. Ogni volta che ese- 
guiamo un'addizione nel modo decimale, 
iniziamo quest'indirizzo a $2200, che è il 
termine di bass 'ordine del nostro risulta- 
to. A manca mano che l'addizione proce- 
de. l'indirizzo indiretto avanza saltando 
sino a che passa l'indirizzo immagazzina- 
to in SFD e SFE. Quando ciò accade, vuol 
dire che abbiamo coperto l'intero numero. 
Parleremo ancora dell'inzizio-fine SFD/ 
SFE più avanti. L'indirizzo indiretto in 
SFB/SFC viene inizializzato per ogni 
nuova addizione all'indirizzo $2019 e 
incrementalo, usando il metodo standard 
(INC), in $2029. Se state leggendo il 
codice, tenete presente che Y contiene 
sempre 0. Per verificare se SFB/SFC ha 
raggiunto il limite segnato da SFD/SFE. 
confrontiamo i due indirizzi; ciò si vede in 
S202F. L'operazione in due passi, con 
CMP (CoMParc) seguito da SBC (SuB- 
traCt) potrà sembrare strana all'inzio. ma 
essa costituisce il modo solito in cui si 
codificano i confronti d'indirizzo. 

Si usa un metodo standard anche per 
decremcnlare i valori a due byte. Lo si 
vede vicino all'inizio del programma, 
dove il valore dell'esponente viene sot- 
trano. Vicino alla fine, facciamo la stessa 
cosa quando stampiamo il numero: l 'indi- 
rizzo indiretto in SFD/SFE viene diminui- 
( segue a pagina 181 
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AGENDA PER 128 

E. D. Franz 

Ricordate "Agenda per 64"? Ecco qua la versione per 1 28 
di questo popolare programma. Premendo soltanto un tasto 
memorizzate i vostri appunti su disco. 


Se avete trovato pratico il programma 
"Agenda per 64" e ne desideravate 
una versione per 1 28, ora c'è Agenda 
per 1 28. identico alla versione per 64. 
In qualsiasi momento desideriate but- 
tar giù qualche appunto o ricordare un 
utile pro-memoria, Agenda per 1 28 è a 
portata di mano. Soprattutto, è traspa- 
rente al BASIC. 

Digitare il programma 

Agenda per 1 28 è scritto in linguaggio 
macchina. Inseritelo facendo uso del- 
la versione per 128 dell'MLX. I valori 
necessari all'MLX sono riportati sotto. 

INDIRIZZO INIZIALE: 1200 
INDIRIZZO FINALE: 16A7 

Non dimenticate di salvare una copia 
del programma prima di uscire dall'M- 
LX. Per installare il programma, digita- 
te BOOT “Nomedelfìle'' (Coloro che 
fanno uso di nastri magnetici dovran- 
no battere LOAD “Nomedelfìle". 1.1 
seguito da SYS 4864). 

Prendere appunti 

Agenda per 1 28 è l'ideale per mettere 
ordine tra quelle brevi informazioni 
che spesso si perdono nelle carte 
sparpagliate sulla scrivania. Usatelo 
per registrare note sul programma ai 
quale attualmente lavorate, per custo- 
dire una elenco dei numeri telefonici 
usati più frequentemente, o per mette- 
re in lista gli appuntamenti. E' possibi- 
le attivare Agenda per 1 28 in qualsiasi 
momento premendo il tasto della frec- 
cia che punta a sinistra (<) seguito da 
RETURN. Agenda per 128 non influi- 
sce sul BASIC, quindi vi si può acce- 
dere persino mentre un programma 
BASIC è in azione (in tal modo il pro- 
gramma viene sospeso). Quando si 
accede ad Agenda per 1 28. ci si trova 
di fronte ad un menu che presenta le 


cinque opzioni seguenti: 
CONSULTARE APPUNTI. Ciò vi per- 
mette di vedere un appunto già in 
memoria. 

INSERIRE APPUNTI. Con questa 
opzione, scrivete una nota della lun- 
ghezza massima di una pagina, cioè 
1000 caratteri. I tasti di editing funzio- 
nano come di consueto. Tra questi 
CLR/HOME, che cancella lo schermo 
con una battuta. Non muovetevi con il 
cursore al di sotto del bordo inferiore 
dello schermo. Se lo schermo scorre 
verso l'alto i dati scritti nella parte 
superiore vengono perduti. Premete il 
tasto della freccia con la punta a sini- 
stra (<) per tornare al menu. 
SALVARE APPUNTI. Per memoriz- 
zare la nota attuale su disco, inserite 
un nome di file quando vi verrà richie- 
sto. Ricordate die il programma non 
avverte se un file con il nome da voi 
inserito è già presente sul disco: l'uni- 
co indizio è la spia di errore sul drive. 
CARICARE APPUNTI. Il programma 
vi chiede un nome di file. Se il file non 
è sul disco, la spia d'errore sul drive 
lampeggia. 

ABBANDONARE. Con questa opzio- 
ne tornate al BASIC, dove ritrovate 
tutti i programmi in memoria perfetta- 
mente intatti. I colori di default di 
Agenda per 128 sono bianco per il 
testo e nero per lo sfondo. Per cam- 
biarli, premete B per il bordo, S per lo 
schermo, e C per il colore dei caratteri . 
Tutti i cambiamenti apportati rimango- 
no effettivi sino a quando il computer 
non viene spento. E' possibile salvare 
una copia del programma con i colori 
che si preferiscono digitando: 
BSAVE“nomedeHHe",P4864 TO 
P5792. 
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To 


TEMPO 



Siete lenti a digitare i nostri listati? 

Ecco una utility che calcolerà il tempo tra- 
scorso per digitare una frase, inoltre, vi 
dirà quanti errori avete commesso, 

90 DIM A$(80),B$<80) 

100 PRINT" ( CLR)TEST" 

110 PRINT 

120 PRINT"DEVI DIGITARE:" 
130 PRINT 

140 A$="THE QUICK BROUN 
FOX JUMPED OVER THE 
LAZY COW" 

141 PRINTAS 

142 PRINT 

143 A=LEN (A$ ) 

145 REM 

150 PRINT"IL COMPUTER CON 
TROLLA IL TEMPO ED 
ERRORI" 

160 PRINT 

170 PRINT"PREMI RETURN 
QUANDO SEI PRONTO" 

171 GETXS: IFX$-""THEN171 
180 T-TI 

190 INPUTBS 
195 T1=TI 

200 IFB$OA$THEN2000 
210 SP-INT<8. 6*3600/ (Tl- 
T) » 

220 PRINT"VELOC ITA' ";SP; 

"PAROLE PER MINUTO" 
230 ' PRINT"PROVA ANCORA" 
240 GETZ$:IFZ$-"~THEN240 
250 IFZS="S"THENi 30 ■ 

900 STOP 

2000 REM CONTROLLA ERRORI 
2005 E-0 

2010 PRINT"CONTROLLO GLI 
ERRORI" 

2020 FORI-1TOA 
. 021 K$-MIDS(BS,I,1) :PRIOTY.$; 
2022 LS-MIDS ( AS , I , 1 ) : PRINTLS ; 
2030 EMID$ (AS, 1,1) -MIPS (BS, 1,11 
THEN2050 
2040 E-E+l 
2050 NEXTI 

2060 PRINT:PRINT"ERROR'f0",E 
2099 GOTO210 


7 - SCHERMO 

BICOLORE 

Il semplice programma che segue, divide 
lo schermo in due aree con diverso colore 
di sfondo. Lo potrete impiegare per abbel- 
lire le vostre utility o per evidenziare parte 
di testo. 

90 POKE 53265,27 
100 FOR J=828 TO 862: 

READ X 

110 T=T*X: POKE J,X 
120 NEXT J 

130 IF T<>3929 THEN STOP 
2C0 DATA 173,25, 208, 41, 

1, 240, 25, 141, 25, 
208, 162, 146, 160, 

6, 173, 18 

210 DATA 208, 16, 4, 162, 

1, 160, 0, 142, 18, 
208, 140, 33, 208, 

76, 188, 254, 76, 49, 
234 

300 POKE 56333,127 

310 POKE 788,60: POKE 

789,3 

320 POKE 56333,129: POKE 
53274,129 

H 


76 


TAVOLA 
DA DISEGNO 


Battete il programma sotto riportalo, col- 
legate il joystick in porta 2 ed usatelo per 
disegnare sullo schermo. 

5 PRINT"fCLR>" 

7 PCKE53280, 9:PCKE53281,0 

10 JM-56320:R£M LOCAZIO 


30 


MAPPA COLORE. CENTRC 

SCHERMO 

POKE SL,81:R£M 



DISEGNA UNA PALLINA 
POKE SC, 5:REM LA 
COLORA DI VERDE 

50 NJ-127:N-126:NE-U8: 

E-119:SE-117 

60 S-125:SW-121:W-123: 

NW-122 :FB-111 

70 IF PEEK ( JM) =NJ THEN 

X-0 : Y-0 

80 IF PEEK ( JM) -N THEN 

X-0:Y— 1 

90 IF PEEK (JM) -NE THEN 

X=1 : Y=-l 

100 IF PEEK ( JM) =E THEN 
X-l : Y-0 

110 IF PEEK ( JM) =SE THEN 
X-l : Y-l 

120 IF PEEK ( JM) -S THEN 
X-0: Y-l 

130 IF PEEK ( JM) -SW THEN 
X=-l : Y=1 

140 IF PEEK ( JM) =W THEN 

X— 1 : Y-0 

150 IF PEEK ( JM) =NW THEN 

x— 1:Y— 1 

155 IF PEEK ( JM) =FB THEN 
GOTO 5 

160 IF X=0 AND Y—0 THEN 
70: REM NESSUN 
MOVIMENTO 

170 SL-SL+X*40*Y : REM 

NUOVA POSIZIONE 

175 IF SL>-2023 THEN 
SL-2023 

177 IF SL<-1024 THEN SL= 
1024 

180 SC-SC+Xr-40* Y :REM 

NUOVA LOCAZIONE 
COLORE 

185 IF SL>-56295 THEN 

SC-56295 

187 IF SC<-55296 THEN 

SC-55296 

190 POKE SL, 81 :REM NUOVA 
PALLINA 

200 POKE SC, 5: REM 

COLORATE DI VERDE 

205 FOR DL-1 TO 50: NEXT 

DLlREK RITARDO 


ac^ 
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Da quando si è aperto il dibattilo su 
Commodore e Nintendo, sono stato som- 
merso da centinaia di lettere. Alcuni letto- 
ri hanno anche espresso le proprie opinio- 
ni generali su questa rubrica. Eccone alcu- 


Quando ho letto la sua rubrica “C'è vita 
oltre il Nintendo?" mi sono sentito al- 
quanto insultalo. Mi sembra che lei faccia 
troppa pubblicità al Nintendo. Solo per 
curiosità, non è che la pagano? 

Adoro gli articoli di questo tipo, e vi 
prometto che, soltanto per merito di que- 
sto articolo, continuerò a leggere la vostra 

Dunque, cari lettori, preferite il Commo- 
dore od il Nintendo? Ecco alcune opinioni 
fresche fresche che forse vi aiuteranno a 
prendere posizione. 

Costi 

1 1 costo di due cartucce del Nintendo è pari 
al costo dell'intera macchina. 

Il prezzo dei giochi per Nintendo oscilla 
tra le 54000 e le 61000 L. Non è affatto 
diffìcile risolverli, c dopo una settimana 
di gioco è già ora di comprare un'altra 
cartuccia. I giochi per Commodore costa- 
no meno c durano molto di più. 

Un mio compagno di scuola possiede un 
Nmtendocnon ha la possibilità di portare 
a termine i compiti scritti assegnati. 

Per tutti i Nintendiani convinti: mentre 
fate il record a Donkcy Kong oppure a 
Super Mario Brothers, qualche vostro 
umico potrebbe fare lo stesso sul suo 64. 
oltre che avere successo agli esami di 
francese od inglese, o a quelli di maturità. 

Considerata tutta l 'odierna preoccupazio- 
ne per l'educazione e le critiche sulla 
gioventù, mi chiedo perché i genitori 



Commodore vs Nintendo: 
qual'è la vostra opinione? 


Fred D’Ignazio 


comprano delle macchine per giochi ai 
propri figli. 

Memoria 

Se usate le cartucce Nintendo, potete 
aggiungere memoria per adattare la mac- 
china al gioco, ma non adattare il gioco 
alla memoria. 

Volete un gioco Nintendo complesso? 
prendete Metroid. Volete un gioco Nin- 
tendo con una buona sintesi vocale? pren- 
dete Rocket Attack. La ragione per cui il 
Nintendo dispone di una grafica di alta 
qualità è la quantità di memoria che con- 
tengono le cartucce: fino ad un megabyte. 
Molto di più del 64. 

Scrittura 

Mi piace molto esprimere la mia opinio- 
ne. ma prima dell'acquisto di una stam- 
pante. questa non veniva mai pubblicata. 
Ora con il mio 64. una copia di Spccd- 
Script 3.0 avuta quasi gratuitamente, ed 
una slampante usata, sto diventando fa- 
moso (o malfamato i nelle pagine del gior- 
nale locale. 

Giochi 

Mio fratello ed io siamo soltanto bambini 
delle scuole elementari. Siamo dei pro- 
grammatori di 64 autodidatti, e vorremmo 
dire due parole. Con il Nintendo, non si 
possono scrivere giochi. Bisogna com- 
prarli. e non costano poco. 

Non potete giocare tutto il giorno con un 
64 con 1 54 1 . Il 1 541 si surriscalderebbe e 
smetterebbe di funzionare propriamente. 




I mici bambini arrivano a casa circa 45 
minuti prima di me. ed il Nintendo si è 
dimostrato un modo molto buono per 
tenerli occupati in questo lasso di tempo. 
Cos'altro si potrebbe chiedere ad una 
macchina per giochi? 

Dove sono le ragazze? 

Questa grande disputa tra sostenitori del 
64 e Nintendo dura ormai da molli mesi, 
ma sino ad ora ho ricevuto soltanto due 
lettere firmate da ragazze. Ascoltale cosa 
dice una dì queste: 

Ho tredici anni. La mia conoscenza dei 
computer è discreta, ma è questo il proble- 
ma: La gente deve saperne cosi tanto sui 
computer per usarne uno... il nostro Com- 
modore non si usa quasi più. 

Non ci sono altre ragazze desiderose di 
vedere stampata la propria opinione? E 
preferite tutte il Nintendo? 

Cosa serba il futuro? 

E' venuto il momento di porci la grande 
domanda. Cosa succederà ai computer nel 
futuro? Forse il Nintendo è un presagio di 
ciò che sarà. Forse non avremo più biso- 
gno delle parole per controllare il compu- 
ter. forse non useremo più la tastiera. 
Forse lo programmazione avverrà attra- 
verso il joystick proprio come con il Nin- 
tendo. solo che le immagini rappresente- 
ranno idee, informazioni, fatti, program- 
mi. «v Questo tipo di software possiede 
già un nome: programmazione ad icone. 
Cosa nc pensate? Fermate le vostre idee su 
carta ed indirizzatele a: 

Gruppo Editoriale Jackson 
Supercommodore 64/128 
via Fola. 9 - 20124 Milano 

Attendiamo con impazienza il vostro 
parere su questa ipotesi. 

C Ciunpule PuMkaUom IVS9. Tulli I diritti sono ritmali. 
Ankedo nud.no dal numero di teUembre ‘S9 dIC G 
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E' difficile ricordarsi, oggi, quanto era 
importante GEOS al momento in cui 
venne pubblicalo. Allora il 64 era una 
delle poche macchine da 8 bit rimaste che 
affrontavano la comparsa dei 16 bit. 
GEOS fu una mossa audace, un sistema 
operativo interamente nuovo per la più 
grande base di computer installata nel 
mondo. Ma GEOS era più di un sistema 
operativo, rappresentava un nuovo modo 
di lavorare con il 64. 1 programmi d'appli- 
cazione come gcoWritc e geoPaint fissa- 
rono del nuovi standard per il software da 
8 bit. 

Circa un unno fa. la Berkeley Softworks 
presentò GEOS per l'Apple. Secondo gli 
espositori dell'ultimo World of Commo- 
dore. la società si appresta ora a spiccare 
il salto nel lucrativo mercato dell' MS- 
DOS. 

Non nutro affatto rancore. La Berkeley 
era lì quando ne avevamo bisogno. Il 
mercato GEOS per il 64 è ampiamente 
saturato. Certamente la società non può 
guadagnare molto di più qui. Mi appro- 
prierò della solita illegittima libertà ed 
esprimerò il dovuto apprezzamento per 
conio dell'intero mondo Commodore: 
grafie Berkeley Ha! reso speciale il mer- 
cato de! 64 

Ora dubbili andare avanci' Quale sarà 
la presuma società coraggiosa a guidare 
oltre il 64? 


Sindrome del Macintosh 

Nell'ultima rubrica di "OriraontT ho 
suggerito che forse alcuni dei leiion che 
non considerano il 64 come un co mp u t er 
bidone dov rebbero scrivere a Mari ver ed 
esprimere la propria costernazione per 
quanto apparso in una delle sue rubriche 
Qualcuno ha scrino per avere l'indirizzo 
di MncUser ed altre informazioni sulla 

Le ragioni per cui non includo tali infor- 
ma/ioni in "Orizzonti" è che non vorrei 
che ora scrivessero tutti all'autore della 
rubrìca senza avere prima letto l'articolo. 



Merci. Berkeley 

Rhett Anderson 


Dopo tutto, come ho precisato nello scor- 
so numero, ho citato l'affermazione fuon 
dal contesto. 

Per piacere, se volete scriverle, leggete 
prima la rubrica. La troverete in Macllser 
di giugno 1989. 

Se non trovale in giro la rivista e volete 
acquistarla, scrivete a Ziff Davis Publis- 
hing Company. P-O. Box 5999, Cherry 
Hill. New Jersey 08034: Attenzione: F. 
Hunter. Se avete letto la rubrica e volete 
dire che il 64 non è un computer bidone, 
indirizzate le vostre opinioni a 950 Tower 
Lane. I8th Floor. Foster City, California 
94404. 

Coloro che hanno scritto hanno anche 
fatto altre precisazioni: che il Mac è uno 
Status Symbol e che gran parte del la gente 
che usa il proprio computer in casa può 
benissimo accontentarsi del 64. 

Le cose cambiano 

I miei compiti qui nella redazione di 
Super Commodore sono stali tanti e vari. 
Sono qui da tre anni ormai. Ho lavorato 
alla vecchia ed alla nuova versione della 
rivista. Ho anche partecipato ad alcuni 
progetti per Amiga. Ma la maggior parte 
de! tempo l'ho spesa per Super Commo- 
dore. Ho imparato molto sullo scrivere, 
redine e molto sul 64. Mi sono persino 
divenite diventando un programmatore 


competente, ricordate Basket ball Som & 
Ed e Arcade VoUeyhail? 



Ora ho intrapreso nuovi compiti. Ma ser- 


berò sempre un posto speciale nel mio 
cuore per Super Commodore (la primu 
rivista non si scorda mai) ma non passerò 
più tanto tempo a lavorare direttamente 
alla rivista. 

Rimarrò ad aiutare il nuovo staff (vera- 
mente non c'è molto di nuovo, sono arri- 
vati quasi tutti prima di me). 

Per esempio continuerò a scrivere "Oriz- 
zonti". a meno che qualche altro membro 
della redazione abbia un'idea speciale od 
una notizia di cui discutere in questo spa- 

Secondo la mia modesta opinione. Super 
Commodore migliora continuamente. 

I na storia prima di andare a dormire 

Debbo fare una digressione. Tutto questo 
parlare di nuove situazioni mi fa venire in 
mente una storia che vorrei raccontarvi. 
Passati circa sei mesi dal mio arrivo in 
redazione, trovai una lettera indirizzata a 
"i lettori ci scrivono...” nella mia posta. 
Un lettore dicevache non avrebbe più rin- 
novato il proprio abbonamento una volta 
scaduto. La rivista era peggiorata, diceva, 
e lui non ne era più interessato. 

Ero mortificato. Ero arrivato ed avevo 
deluso tutti quanti. Avevo rovinalo una 
rivista con migliaia di lettori. Non riuscii 
a dormire per una settimana. Slavo a letto 
cercando di individuare le mie inadem- 

Ero profondamente depresso. In ufficio 
continuavo a leggere e rileggere la lettera. 
Poi. un giorno, notai la data. Il timbro 
risaliva ad oltre sei mesi prima del mio 
arrivo, 

Così ho imparato che non è possibile 
accontentare tutti quanti. Nuovi lettori 
arrivano, vecchi lettori se nc vanno (ed 
altri restano sempre fedeli). Ma non im- 
porta da quanto ci seguite, noi siamo qui 
per voi. Noi leggiamo te prendiamo in 
comaderafiooci ogni tenere che ci spedi- 
le. Continuale a spedirle. 

© Ctìmfmi* r*6lKant*u IW9 r«M i&m nirrrin 
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Il BASIC esteso e l’hardware ad 80 co- 
lonne sono alcune tra le migliori carat- 
teristiche del 1 28, e sono parecchi gli 
utenti consci di questo fatto. Purtrop- 
po, però, a causa del modo in cui il 
sistema ad 80 colonne è mappato in 
memoria, il BASIC esteso del 1 28 non 
ammette la grafica sullo schermo ad 
80 colonne. "Hl-Res 80 per 1 28” resti- 
tuisce finalmente una minuziosa riso- 
luzione abbinata ad una vasta aerea 
di schermo. 

Come inserire il programma 

Per inserire II programma 1 dovete uti- 
lizzare la versione per 128 dell'MLX: 
INDIRIZZO INIZIALE: 51300 

INDIRIZZO FINALE: S149F 

Quando avrete terminato di inserire il 
programma, salvatene una copia su 
disco con il nome Hi-Res 80. Il pro- 
gramma 2. Hi-Res 80 DEMO, è un 
programma BASIC che illustra l'uso di 
tutte le caratteristiche di Hi-Res 80. 
Per non incorrere in errori inseritelo 
con il Correttore Automatico. 

Dunque... proviamo un po' 

Caricate il programma 1 con l'istruzio- 
ne BLOAD”HI-RES 80” ed inserite poi 
questo breve programma dimostrati- 
vo: 

10 GRAPHICl :SCNCLR: 

GRAPHICO :DRAW 1,1,1 TO 
320,200 

20 DRAW 1,320,1 TO 1,200 

30 SYS 4864, 1,0,0:SYS 

4864,0,40,0 

Assicuratevi che il computer sia nel 
modo a 40 colonne prima di iniziare il 
programma. Avviate il programma. 
Se tutto funziona bene, dovreste 
vedere lo schermo pieno di segni 
senza importanza Lo schermo si 


Breve programma 
in linguaggio macchina per 
semplificare la vostra grafica 
in 80 colonne. 

Tony Phillips 



pulirà ed il programma disegnerà una 
grossa X prima nella parte sinistra e 
poi nella parte destra dello schermo. 
Hi-Res 80 trasferisce lo schermo bit- 
map a 40 colonne nella RAM del chip 
ad 80 colonne. Per usare Hi-Res 80. 
disegnate la vostra immagine sullo 
schermo grafico a 40 colonne: poi 
usate il programma per trasferire l'im- 
magine sullo schermo ad 80 colonne. 
Dato che questo è largo il doppio, può 
darsi che dobbiate disegnare l'imma- 
gine in sezioni, e trasferire poi ogni 
sezione sullo schermo ad 80 colonne 
separatamente Osservate il pro- 
gramma 2 per un esempio. Usate la 
seguente istruzione per trasferire 
un'immagine: 

SYS 4864,clear,column,mask 
Al parametro clear si può assegnare 
valore 0 od 1 . Se il valore è 0. l'esisten- 
te bitmap ad 80 colonne rimane intat- 
to. Se il valore è 1 , il bitmap verrà pulito 
prima del trasfenmento. I valori del 


parametro column possono variare 
da 0 a 40. Questa è la colonna fisica 
del carattere sullo schermo ad 80 
colonne dal quale inizierà il trasferi- 
mento. Per trasferire un bitmap da 40 
colonne sulla metà sinistra dello 
schermo, usate 0; per la metà destra, 
usate 39. Il parametro mask può ave- 
re un valore tra 1 e 3. Questo parame- 
tro comunica al programma in che 
modo deve combinare l'attuale conte- 
nuto dello schermo ad 80 colonne con 
il contenuto dello schermo a 40 colon- 
ne che vi verrà stampato sopra. Date 
valore 1 per una maschera OR. Que- 
sta è la maschera che userete più 
spesso. Stampa semplicemente l'im- 
magine a 40 colonne direttamente 
sopra allo schermo ad 80 colonne. 
Date valore 2 per usare la funzione 
AND bitwise per sovrapporre due 
immagini. Un valore pari a 3 indica 
l'uso della funzione bitwise EOR 
(Exclusive OR). (Consultate il manua- 
le utente per informazioni più detta- 
gliate sulle operazioni di OR, AND e 
EOR). Hi-Res 80 trasferisce immagini 
in un solo colore. Ciò è dovuto alle li- 
mitazioni di memoria del chip ad 80 
colonne. Inoltre, a compimento di ogni 
trasferimento grafico, lo schermo ad 
80 colonne sarà inutilizzabile per il 
testo, poiché il bitmap compromette le 
definizioni dei caratteri ad 80 colonne. 
Si può facilmente rimediare a questa 
situazione resettando il computer 
oppure digitando questa linea: 

BANK 15:SYS 65378 
Con un po' di pratica sarete in grado di 
realizzare degli schermi in grado di 
competere con quelli di computer 
motto più costosi. 
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Mi necessiterebbe un breve programma 
che permeila la stampa dello schermo su 
caria per mezzo della stampante MI ’. S 
NOI . In pii) vorrei capire come ciò ovvie- 

R. Trevisan - VICENZA 

Il problema della copia su caria del video 
tiene conto del fatto che sul video i carat- 
teri sono ottenuti con matricidi pumi 8x8, 
in ogni linea entrano 40 caratteri e le lince 
sono 25. Si hanno in tutto 1000 caratteri e 
6400(1 punti, lai stampante usa una matri- 
ce di punti 6x7 e quindi la rappresentazio- 
ne dei caratteri non £ uguale a quella 
visibile sul video. Ogni linea di stampa 
può contenere HO caratteri e quindi di più 
di quanti ne servano per una linea video. 
Una linea di stampa può contenere fino a 
480 punti. La stampante riceve dal calco- 
latore i caratteri da stampare sotto forma 
di codici ASCII, va a prelevare dalla sua 
ROM interna la rapprcsenla/ionc di carat- 
teri e stampa. Essa ha bisogno di ricevere 
gli appositi codici di controllo per cam- 
biare set di caratteri o per stampare in 
campo inverso. La printer può ricevere 
dal calcolatore il codice per stampa grafi- 
ca (8) e dopo accetta codici numerici che 
rappresentano una colonna di punti, for- 
mata da7punli. Il programma sotto ripor- 
tato stampa su carta il contcnutodcl video. 

1 REM COPIA SET 
MAIUSCOLO/GRAFICO 

2 HI$-CHR$ (145) :G0SUB 

10000 

3 HI$-CHR$<1?) :G0S08 

lOOOOtSTOP 
10000 REM HARD1 
1 : 001 0PEN4, 4 :PRINT»4 

10002 H1=256*PEEK (6481 -40 

10003 FORH0-0TO24 : H0S«H1S: 
Hl-Hl+40 

10004 F0RH2-H1T0H1*39:H3- 
PEEK (H2) 

10005 IFH3>128THENH3-H3- 
128:H4=1 :H0$=H0S* 

CHRS (18) 

10006 IF (H3>0) * (H3<32) THEJJ 


10007 

10008 

10009 

10010 
10011 

10012 

10013 


H3=H3+64:GOTO10010 

IF(H3>31)MH3<64)THEN 

10010 

IF <H3>63) * (H3<96) THEN 
H3=H3»128 :GOTOI0010 
IF (H3>95) * <H3<128) THEN 
H3=H3*-64 :GOTO! 0010 
H0$=H0S+CHR$(H3) 
IFH4=1THENH05=H0$ 

CHRS (146) : H4=0 
NEXTH2 : PRINT44 , H0S : 
NEXTH0 

PRI NT 1 4 : CLOSE4 : RETURN 
READY. 


dati ad intervalli casuali (trasmissione 
asincrona). Si svilupperà un programma 
che possa lavorare in entrambi i casi. Il 
principio i semplice: si assumerà una 
linea d'ingresso (linea 0) c quando un bit 
dei dati sarà rivelato su questa linea si 
leggerà il bit di ingresso e lo si sposterà in 
un registro per conservarlo. Accumulali 8 
bit si preserverà il byte di dati in memoria 
e si passa a quello successivo, Occorre 
uno speciale carattere di interruzione per 
arrestare il trasferimento seriale di bit. 
Ecco il programma: 




Non da mollo convertilo al linguaggio 
macchina, sarei grato a Codesta redazio- 
ne se potesse pubblicare una breve routi- 
ne in assembler per poter ricevere dati 
olir asceso la porto seriale. In attesa di un 
cerno di riscontro, cordialmente saluto. 

LODI (MI) 

to£ servale se i bd dcHmfbnna 
ano successivamente su una li- 
nea. Questi bit possono entrare ad inter- 
valli regolari (trasmissione sincrona) op- 
pure essi possono entrare come raffica di 
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Program 

Change Sequencer 


L e moderne tasliere elettroniche 
e gli expander sono corredati da 
una moltitudine di timbri pre-se- 
lezionati che sono accessibili al musi- 
cista tramite tastierine alfanumeriche 
o tastini dedicati, sistemati, general- 
mente. sul pannello frontale dello stru- 
mento. Per cambiare il timbro durante 
un'esecuzione: basta comporre il 
numero relativo al timbro desiderato, 
dare Center e, in questo modo, la 
nuova voce diventa disponibile. Negli 
strumenti dotati di MIDI, è possibile 
(se la relativa implementazione lo 
consente) ottenere lo stesso risultato, 
inviando, via MIDI un opportuno mes- 
saggio digitale, denominato "program 
change". I messaggi di program chan- 
ge MIDI possono essere generati da 
un'altra tastiera (sintetizzatore, piano 
digitale, master keyboard. se l imple- 
mentazione di queste ultime lo con- 
sente), da apparecchi specializzati 
allo scopo, da programmi sequencer 
per computer e, perché no, dal pro- 
gramma specializzato che è presen- 
tato in questo articolo. Prima di entra- 
re nel vivo di questo argomento, vo- 
gliamo precisare che. con la varietà di 
apparati MIDI oggi disponibili. I mes- 
saggi di program change non vengo- 
no utilizzati solo per cambiare i timbri 
dei sintetizzatori, ma. ad esempio, nei 
generatori di effetti (chorus, eco, river- 
bero ecc.). sono utilizzati per selezio- 
nare i vari effetti disponibili. Da qui si 
intuisce già la necessità di un appara- 
to centralizzato con cui poter pilotare 
in modo semplice diverse prestazioni 
del vostro sistema MIDI durante l’ese- 
cuzione musicale. La soluzione ideale 
può essere il nostro PROGRAM 
CHANGE SEQUENCER 
Questo programma è nato da un'esi- 


Per il vostro C64, un'utility 
MIDI "musician friendly" di 
sicuro interesse per chiunque 
lavori con sistemi MIDI. 

genza precisa di un amico tastierista 
che. impegnato a suonare con en- 
trambe le mani sulla tastiera, aveva la 
necessità, di tanto in tanto, di variare 
i timbri (programs) dei suoi diversi 
generatori durante l'esecuzione, se- 
condo una sequenza pre-definita per 
mezzo di un comando a pedale 
Sembrerebbe una cosa banale, però 
non tutte le tastiere oggi incorporano 
questa prestazione ed anche noti ap- 
parati dal nome illustre ne sono privi 
In ogni caso, anchegli strumenti dotati 
di cambio di programma sequenziale 
(escluse costosissime master-key- 
board). consentono solo di agire su se 
stessi e non verso altri strumenti. Ve- 
rificato quindi, sul manuale dello stru- 
mento in oggetto, che l’implementa- 
zione accetti in ricezione il comando di 
program change. per realizzare il de- 


siderio del nostro amico, basta dispor- 
re di un C64 e relativa interfaccia MIDI 
e quindi caricare il programma P.C.S, 
(Program Change Sequencer) qui 
descritto. E il pedale? In figura è illu- 
strato questo componente che consi- 
ste di un pulsante con contatto di 
lavoro normalmente aperto, collegato 
ad uno spinotto del tipo joystick come 
indicato. Lo spinotto va inserito nella 
porta #2 per il joystick. Si tratta di un 
lavoretto semplice che chiunque può 
realizzare Se non volete correre ri- 
schi potete comunque ordinarlo diret- 
tamente alla redazione In ogni caso, 
il programma funziona anche inseren- 
do in porta #2 un comune joystick e 
premendo il pulsante FIRE. Per quan- 
to riguarda l'interfaccia MIDI, riman- 
diamo alla lettura della scheda relati- 
va a questo componente. Il nostro 
programma è realizzato compieta- 
mente in BASIC, è listabile e quindi 
facilmente modificabile a piacere a 
seconda delle vostre esigenze. Esa- 
miniamo la teoria del funzionamento 
del messaggio MIDI "PROGRAM 


L hardware prevede di eseguire i due collegamenti del pedale alla porta joystick. 
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CHANGE". Secondo il protocollo 
MIDI, il messaggio In oggetto, che fa 
parte della categoria dei messaggi di 
canale, è costituito da 2 bytes conse- 
cutivi cosi configurati: 

Primo byte: IIOOcccc 

In cui il primo nibble carattenzza il 

messaggio di Program Change. 

Il secondo nibble può assumere i va- 
lori da 0 a 1 5 e determina il numero del 
canale MIDI (1-16). 

Secondo byte: Onnnnnnn 
In cui i 7 bit marcati con n possono as- 
sumere 128 valori (0-127) Occorre 
verificare con la tabella di implemen- 
tazione MIDI di ogni strumento qual è 
il numero massimo di program chan- 
ge che possono essere ricevuti (alcu- 
ni strumenti hanno infatti solo 32 o 64 
voci e quindi, nel vostro messaggio, 
non potete settare, per esempio la 
voce 100) Per fare subito una prova 
pratica dopo aver collegato, tramite 
: nte^acoa MJDI <i vostro C64 ad un 
sraatzzaeore provate a battere que- 
sa servtce routine: 

sst zzai: ohe 

aimxrru 

» POS 56M2.3:PCSZ 

54432.22 

}' asx Tir.-:: ??ac sm 

40 POSE 54833,133 

so Rsx anno soeac ai 

PROGKAM4A 

60 POKE 34833,3770 END 

Ora predisponete il umbro dello stru- 
mento su un numero diverso da quel- 
lo della riga 60 e suonate qualcosa. 


Date il RUN al C64 e verificate che ora 
il timbro è stato variato e corrisponde 
a quello della riga 60. nel nostro caso 
37. Chiarito il principio provate ora a 
digitare quest'aura piccola routine che 
vi introdurrà al modo di funzionamen- 
to del programma P.C.S. 

5 IN=56832:TR=56833:PC-192 

10 REM INIZIALIZZA 

INTERFACCIA 

15 POKE IN, 3:POKE IN, 22 

20 PRINT"PREMI FIRE PER 

CAMBIARE PROGRAM 
CHANGE" 

25 FOR A-0 TO 127 

30 P-PEEK (56320) 

35 IF P-127 THEN GOTO 30 

40 IF P-lll THEN GOTO 50 

45 GOTO 30 

50 POKE TR, PCS 5 POKE TR, A 

60 PRINT" PROGRAM CHANGE 


NUMERO" ;A+1 
65 P=PEEK (56320) 

70 IF P=U1 THEN GOTO 65 

75 IF P=127 THEN GOTO 85 

80 GOTO 6585 NEXT A 

90 PRINT"ANCORA (Y/N) " 

95 GET R$: IF R$="" THEN 

GOTO 95 

100 IF R$="Y" THEN GOTO 20 

105 IF R$="N" THEN END 

110 GOTO 95 

Alla riga 15 viene inizializzata l'inter- 
faccia MIDI e alla 25 comincia il ciclo 
che serve per cambiare il program 
change. Dalla riga 30 alla 45 viene 
letta la porta #2 del joystick, con par- 
ticolare attenzione per 2 stati : quello di 
pausa (127) in cui non accade nulla e 
quello del tasto FIRE (1 1 1 ) che serve 
per far avanzare II program change. 
La riga 50 manda il primo dei 2 byte 
che formano il messaggio di program 
change. Le variabili usate sono rin- 
tracciabili alla riga 5. La riga 60 stam- 
pa sul video il numero di program 
change che state suonando Le righe 
da 65 a 80 sono identiche a quelle 
precedentemente viste (30-45) e, in 
questo caso servono a controllare, 
una volta lanciato il program change. 
lo stato del pedale o del joystick, per 
evitare "lanci a ripetizione". Alla riga 
85 si ricomincia il ciclo aumentando II 
valore del program change, rappre- 
sentato dalla variabile A, di 1 unità. 
Dalla riga 900 alla riga 110 viene ri- 
chiesto. una volta completato II ciclo. 
128 program change, se volete rico- 
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minciare oppure no. Il principio di fun- 
zionamento di questa routine è simile 
a quello del programma P.C.S. Le 
istruzioni per un corretto funziona- 
mento sono fornite dal programma 
stesso premendo F3 nel menu princi- 
pale. Si può comunque comprender- 
ne facilmente lo sviluppo facendo rife- 
rimento al diagramma di flusso di figu- 
ra 2. E' possibile scegliere il numero di 
cambi consecutivi entro una gamma 
da 1 a 1 0 e per ogni cambio è possibile 
assegnare sia il numero del program- 
ma che il relativo canale MIDI. E' 
possibile scegliere di indirizzare i vari 
cambi di programma a diversi canali 
MIDI, mentre nella precedente routi- 
ne, i cambi venivano effettuati esclusi- 
vamente sul canale 1 . Il fatto di poter 
scegliere il canale consente, se avete 
diversi strumenti collegati e settati in 
MONO MODE, dallo stesso pedale. 


programmando opportunamente le 
sequenze, agire su tutti i vostri appa- 
recchi, Effettuate tutte le scelte, una 
nuova videata dà il sommario della 
situazione, con la possibilità di appro- 
vare o rifare le scelte appena effettua- 
te. Se si approva, il computer dà il 
■READY TO GO' e. da questo mo- 
mento, ogni volta che si preme il 
pedale od il FIRE del joystick (ricorda- 
tevi di collegarli in porta #2), si invia un 
messaggio di cambio, secondo la se- 
quenza impostata. Contemporanea- 
mente. una freccetta si sposta sul 
video in corrispondenza del program- 
ma in corso. Al termine della sequen- 
za viene chiesto se si vuole ricomin- 
ciare ad impostare una nuova se- 
quenza di program change o se si pre- 
ferisce andare in loop e quindi riotte- 
nere dia sequenza precedentemente 
impostata BUON DIVERTIMENTO! 



SCHEDA SULL'INTERFACCIA 
MIDI PER IL COMMODORE 64 

Il sistema MIDI prevede la trasmissio- 
ne del messaggi mediante un sistema 
seriale con velocità di trasmissione di 
31250 bit/sec. I computer C64, 1 28 ne- 
cessitano di un adattatore tra il loro 
bus parallelo ed il mondo MIDI. Ouesto 
adattatore è detto interfaccia MIDI. In 
commercio sono state proposte da 
anni diverse interfacce MIDI da vari 
costruttori, tuttavia occorre lare bene 
attenzione in quanto, non essendo 
standardizzata la loro "impaginazione" 
nella memoria del computer, non è 
detto che un programma, nato per 
funzionare con una data interfaccia, 
possa funzionare bene anche con 
un'altra. Ouesto problema non esiste, 
ad esempio, per il computer AMIGA, la 
cui interfaccia MIDI, pur essendo, 
come sul C64/128. esterna, utilizza la 
porta seriale e quindi si presenta in 
modo univoco verso tutti i programma- 
tori. Il programma P.C.S. funziona con 
I seguenti indirizzi: 

56832 Registri di stato e controllo 

56833 Registri di trasmissione e 
ricezione 

Pertanto, se disponete di interfacce 
che utilizzano indirizzi diversi, dovrete 
modificare tali valori all'interno del 
nostro programma. Se invece non 
siete ancora equipaggiati con l'inter- 
faccia MIDI, la Jackson vi propone la 
possibilità di ordinarla in versione Kit 
oppure già montata e collaudata (Vedi 
fotoi. Il progetto è stato pubblicato sul 
numero 47 di Maggio '89 della rivista 
FARE ELETTRONICA, ed è disponibi- 
le ai prezzo di: 

- Lire 71 .400 per versione Kit (com- 
prendente tutti i materiali, incluso II 
mobiletto sengrafato). 

- Lire 92.000 per versione montata e 
collaudata.! prezzi sono comprensivi 
di IVA. Spedizione in contrassegno. 


LISTATO DI: P.C.S. 


GRAN CHAN 


SEOUENCER 

PR1NT" ( HOME 1 1 CLR) I RED I " : 
PCVE53280, 0:POt«53281. 

0 iCtofitlRZO :GOTO130 
PRJNT 


PRINT" I 


9SPCMCBK-I 
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90 

100 

no 

120 

130 

140 

150 

160 

170 

180 

190 

200 

210 

220 

230 

240 

250 

260 

270 

280 

290 

300 

301 

310 

16 


<6 SPCM2 CBM +H10 320 

SPC) (2 CBM ♦ )" 330 

PRINT" (9 SPC) (CBM *) 

(6 SPC)(2 CBM +K10 340 

SPCM2 CBM + )" 

PRINT" 1 9 SPC ) I CBM ♦ ) 350 

16 SPC) (5 CBM + H 3 
SPC | ( 6 CBM ♦ >" 

PRINT*(4 CUR.DES) (2 CUR. 360 
GIU) (RVS ONIMIDI PROGRAM 
CHANGE SEQUENCER ( RVS 
OFF)" 361 

PRINT" (7 CUR .DESI (2 CUR. 

GIU) ( RVS ON ) SOFTWARE MADE 

IN ITALY (RVS OFF)": 362 

RETURN 

F0RI-1T01 500 :NEXT : PRINT 
"(HCWE) ICLRHGREEN)": 363 

PCKES3280, 0:PCKES3281, 0:G0SB 
20:GOTO140 

F0RI-1T01 500 :NEXT : PRINT 364 

* I HOME I < CLR) (YELLOW) " : 
POKE53280,0:POKES 3281,0: 365 

GOSUB20 

FORI-lTOl 500 : NEXT : PRINT 
"(HCME)(CLR)(WHITE|":POKE 366 

53280, 0:POKE53281,0: 

GOSUB20 

F0RI=1T01 500 :NEXT : PRINT" 

( HOME | (CLR) ( RED ) " : POKE 367 

53280, 0:POKE53281,0 
PRINT" (CLR) (HOME) (GREEN)" 
:PRINTTAB (16) " ( 9 CUR. GIU) 363 

AZIONE (RVSON)F 1IRVS 
OFF ) " : PRINTTAB 1 12 ) " 1 2 COR 
.GIU) ISTRUZIONI ( RVS ON ) 37;, 

F 3 (RVS OFF)" 

GETZ? : IFZ$=""THEN1 80 

IFZ$=" ( FI ) "THEN420 

IFZS=" ( F3 ("THEN220 

IFZS<>"lFl)"ANDZS<>"(F3i" 391 

THEN180 

PRINT" (CLR) (HOME) (GREEN? " 
:POKE53280, 0:POKE5 3282, 0 392 

PRINT" ( 14 CUR.DES ? f RVS 
ON) ISTRUZIONI (RVS CFF) * 

PRINT" ( 2 CUR . DES H 3 COR 393 

.GIU IL' UTILITY (RVS CHI 
PCS ( RVS OFF I CONSENTE DI 
PRESETI ARE" 398 

PRINT" (2 CUR.DES) (CUR. 399 

GIU) DA 1 A 10 SEQUENZE DI 420 

PROGRAM CHANGE" 430 

PRINT"(2 CUR.DES) (CUR. 440 

GIU (CIASCUNO DEI ODALI A 
SCELTA SU UNO" 

PRINT"(2 CUR.DES) (CUR. 450 

GIU)DEI 16 CANALI MIDI." 

PRINT" (2 CUR.DES) (CUR. 460 

GIUJALLA FINE DI OGNI 470 

CICLO, SI PUÒ' :" 

PRINT" ( 2 CUR . DES ) ( CUR . 

GIU) 1) RIPETERE LA SCELTA 480 

DELLA SEQUENZA" 490 

PRINT" ( 2 CUR . DES ) ( CUR . 500 

GIU ) 2 ) MANDARE IN LOOP 520 

QUELLA ATTUALE" 

PRINT" ( 2 CUR.DES) (CUR. 

GIU ) 3 ) TORNARE AL PR IMO 

MENU' " 530 

PRINT" ( 12 CUR . DES )( 3 CUR . 

GIU) (RVS OKI PREMI UN 

TASTO (RVS CFF I* 550 


GETAS : IFA$-'“THEN320 
PRINT" (OR) IHOEMGREENI": 
POKE53280 , 0 : POKE5328 1 . 0 
PRINT" (2 CUR. DESISI PUÒ' 
COMANDARE LA SEQUENZA" 
PRINT" ( 2 CUR . DES ) (CUR . 
GIU1UTILIZZANDO IL 
JOYSTICK INSERITO" 

PRINT" (2 CUR.DES) (CUR. 
GIU) IN PORTA 2 TRAMITE IL 
TASTO FIRE." 

PRINT" (2 CUR.DES) (CUR. 

GIU ) UNA VOLTA TERMINATO 
UN CICLO, " 

PRINT" ( 2 CUR . DES | ( CUR . 

Gl U ) E 1 NECESSARIO, PER 
MANDARE IN LOOP" 

PRINT*(2 CUR.DES KCCR. 
GIU)ILPRCCRA>KA. PREMERE 
DUE VOLTE IL* 

PRINT" (2 CUR. DESI (CUR. 

GIU (TASTO FIRE." 

PRINT" (2 CUR.DES) (CUR. 
GIU) SE DURANTE LA SCELTA 
DEI FRESETS" 

PRINT* < 2 CUR. CCS I (CUR. 

GIU (VIENE PREMUTO IL 
TASTO 1 RVS OH | RETURN ( RVS 
OFF)" 

PRINT"{2 CUR.DES) (CUR. 

Gli i SENZA AVER INSERITO 
ALCUN PARAMETRO" 

PRINT* ! 2 CUR . DES )( CUR . 
GIU) IL COMPUTER UTILIZZA, 
PER DEFAULT, " 

PPINT"(12 CUR.DES) (CUR. 
GIU) (RVS ON) PREMI UN 
TASTO (RVS OFF)" 

GETAS : 1FAS-""THEN38 0 
PRINT" (CLR) (HOME) (GREEN)" 
PRINT" (2 CUR.DES) (CUR. 

GIU ) IL PARAMETRO PRECE 
DENTE MENTE INSERITO" 
PRINT" ( 2 CUR . DES ) ( CUR . 
GIU) 1 8 SPC| 

BUON DIVERTIMENTO ! " 

PRINT" (12 CUR.DES) (16 CUR 
.GIU) (RVS ON) PREMI UN 
TASTO (RVS OFF)" 

GETAS : IFA$-""THEN398 
GOTO170 

IN-56832:TR-56833:PC-192 
POKEIN, 3:POKEIN, 22 
PRI NT" ( CLR | ( HOME )( 6 CUR . 
GIU) (6 CUR.DESISCEGLI IL 
* DEI CAMBI (1-10)" 

PRINT" (CUR. GIU) ( 9 SPC ) • 
DEI CAMBI-"; : INPUTQP 
IFOP<lORQP>10GOTO1020 
PRINT" ( CUR . GIU ) SCEGLI IL 
« DEI PROG. E RELATIVO » 
CANALE" 

PRINT 

PRINT 

FORJ-OTOQP-l 

PRINT" (HOME ) 1 1 3 CUR. GIU) 
(11 CUR. DESI» DEL PROG."; 
J;"(2 CUR.DES) (7 SPCH9 
CUR. SIN)"; :INPUTBA 
IFBA<10RBA>128THENPRINT" 
(HCME) (13 CUR. GIU) (25 
COR. DES) 110 SPC]":GOTO520 
PRIBT" (BCME) (15 CUR. GIU) 


(10 CUR.DES)# DEL CANALE 
“;"(2 CUR.DES) (8 SPC) (9 
CUR . SIN ) " ; : INPUTCA 
555 IFCA<10RCA>16THENPRINT" 

(HOME) (15 CUR. GIU) (25 
CUR . DES ) ( 9 SPC | " : GOTO550 
570 A(J)-BA-1 

580 C(J)-CA-1 

610 NEXTJ 

620 PRINTCHRS (147) 

630 PRINT" (CUR. GIU) (6 CUR. 

DES) 

PROGRAMMA ( 8 SPC ) CANALE" 
640 PRINT 

650 FORJ-1TOQPSTEP1 

660 PRINT" (8 CUR.DES)"; A (J) 

+1 : PRI NT" ( CUR . SU ) (24 CUR. 
OES)";C(J)+l 
670 NEXT 

680 GOTO70O 

650 PRINT" (CUR. SU )(7 CUR.DES) 

(5 SPC ) READ Y TO GO(12 
SPC ) " : PCKE1 : 57 , 60 : GOTO750 
700 PRINT" (CUR. GIU) (11 CUR. 

DESfOK? ( 2 SPC) ( (RVS ON ) 
YIRVS OFF) 

ES/ (RVS ON)N(RVS 0FF)0) " 
710 GETAS : IFA$=""THEN710 

720 IFAS-"Y"THEN690 

730 IFAS— "N"THEN440 

740 IFAS<>"Y"0RA$O"N"THEN7 10 

750 FORJ-1TOQP 

760 P=PEEK (56320) 

770 IFP-127GOTO760 

780 IFP— 111THENGOTO790 

785 IFP01270RP0111THEN760 

790 POKE11174 (40*J) ,32 

800 POKE1157+ (40*J) , 60 

810 X=PC9C(J> :GOSUB900 

820 X=A ( J) :GOSUB900 

830 P=PEEK (56320) 

840 IFP-127GOTO860 

850 IFP-111GOTO830 

860 NEXTJ 

870 PRINT" i CUR .GIU) ( 6 SPC) 

LOCP-PEDAL-INIZIO-1- 
MEWJ-2" 

880 GOTO920 

890 IFW-1Q3T0750 

900 POKETR.X 

910 RETURN 

920 REM SCELTA 

930 R-PEEK (56320) : IFR-111 

GOTO980 

940 IFROÌUG0T0950 

950 GETO 

960 IFU-1GOIO440 

965 IFU-2THEN170 

970 IFUO10RUO2THENG0T0930 

980 POHEllI'* (40*J) ,32:PRINT 

”13 COT.SU1": PRINT" (CUR. 
GIU) (16 SPC (LOOP) 15 SPCI 
(2 CUR. SU)" 

990 FOKE11S7,60 

1000 R-FEEK (56320) : IFR-127 

GOTO750 

1010 IFR-11IGOTO100G 

1020 KUNr’(2 CUR.SUI": PRINT 

TAB ( X 4 ) ; " ( 2 1 SPC)" 

1030 PRINT" ( 3 CUR. SU ) " :GOTO450 

1040 PRINT*(2CUR.SU)":PRINT 

TAB (12) (19-SPC)" 

1050 GOTO520 
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1 - Quanti caratteri può contenere una 

stringa? 

al non più di 255 

h) se preceduta da una istruzione 

"prini", fino a 64 

c) se preceduta da una istruzione 

"input”, fino a 128 

d) fino ad un massimo di 1 92 

e) quanti caraneri si vuole 

2 - La caraneristica principale che distin- 
gue una stampante a margherita dalle oltre 


al che anziché caratteri singoli, 

stampa intere parole 

b) che può fare l'hard-copy dello 
schermo pixel per pixel 

c) che non impiega un nastro 
inchiostrato ma un getto 
d'inchiostro 

d) che presenta i caratteri in rilievo 
posti su un disco come i petali 
di una margherita 

e) che la matrice di aghi impiegata 
per la stampa assume una 
disposizione a margherita 

3 - Il messaggio d'errore "REDIM'D 

ARRAY" appare quando: 

a) il C64 non riconosce una 

istruzione 

h) è stato compiuto un tentativo di 
PRINT su un file destinato ad 
un output 

c) si vuole dimensionare una 
matrice già dimensionata 

d) viene usalo un numero al posto 
di una stringa o viceversa 

e) quando si fa riferimento ad una 
funzione definita dall'utente che 


non t mai stata definita con 
DEFFN 

4 • Da quanti byte è formato un registro? 


h) due 

c) quattro 

di ono 

e) sedici 

5 - Una funzione viene considerala ‘‘ran- 
dom" quando: 

al fornisce in uscita un risultato 

positivo solo se vengono 
rispettati parametri ben precisi 
hi a periodi ricorrenti ripresenta 

risultati identici o molto simili 
c) non presenta nel tempo alcuna 

regolarità, ma avviene in modo 
del tutto aleatorio 

desideri raggiungere un 
risultato già noto partendo da 
parametri aleatori 

e) il grafico risultante è lineare 

6 - Il "flag". che significa "bandiera", 
“marca” o "semaforo” è: 

al un computer destinato alla 

regolamentazione del traffico 
bl la richiesta che la periferica 

invia al computer tra un byte 
e l'altro 

cl la richiesta di printing che il 

terminale fa alla stampante 
dopo ogni carattere 

di un byte che segnala I overflo» 
di tastiera 

el un bit che indica il confine di un 
campo dati o il verificarsi di una 


una particolare condizione 

7 - Volendocliminare la parte decimale di 
una cifra, si dovrà ricorrere all' istruzione: 

al EXP (X) 

h) INT(X) 

cl SGN (X) 

di USR (X) 

el SQR (X) 

8- BZ'Jt è interpretato dal Commodore 64 

al una variabile stringa 

b) una costante 

el una espressione di cui calcolare 

la percentuale 

d) una variabile intera 

el una variabile reale 

9 - Il terminale numero 7 delle porte joy- 
stick del C64 è quello relativo a: 

al massa 

bl alimentazione a +5V 

c) pulsante di fire 

di spostamento verso destra 

e) spostamento verso sinistra 

10 - Ncll'EHT University di Zurigo nasce, 
nel 1970 e per merito di N. Wirth e K. 
Jcnscn, il nuovo linguaggio: 

al PASCAL 

b) COBOL 

cl FORTRAN 

di LOGO 

*1 C 


Vedere le risposte a pagina 62 
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/.tettile dii iMt/iiiti 4 i 

vano allo siesso prezzo del software su 
disco. I programmi su cartuccia si carica- 
no istantaneamente, sono protetti da un 
involucro robusto, e non possono venire 
copiati facilmente, tre grandi vantaggi 
rispetto ai dischi. La Commodore, e gran 
palle delle case produttrici di software, 
sembrano essere virtualmente estranee al 
mercato delle cartucce. Nella Program- 
mer's Refcrcncc Guide in mio possesso 
(una consunta reliquia risalente al 1982) 
venivano ottimisticamente promesse car- 
tucce su cartucce, che non divennero mai 
realtà, (Mai sentito del Commodore 64 
Home Babysitter?) Ma i dischi sono 
mollo meno costosi da stampare; una 
volli) scritto il codice, un fabbricante pub 
produrre migliaia di cloni molto più in 
fretta e a minor prezzo delle cartucce. 
Ironia della sorte. La porta cartucce del 
mio C64 è saldamente (ed in maniera più 
o meno pemiancnte) occupata da unu 
delle poche cartucce ancora oggi sul mer- 
cato. un caricatore rapido, dedicata a sop- 
perire ad una delle più grandi pecche del 


C64. il lento disk drive. (Un'altra pecca i 
la poca memoria, ma si è mai vista tutta la 
memoria del Nintendo? Se serve allo 
scopo, che sia word processing o creazio- 
ne di giochi, che importa?) 

Perché la Commodore non si abbassa a 
promuovere il C64 come una macchina 
basata sulle cartucce, e incoraggia i pro- 
duttori a pubblicare una maggiore quanti- 
tà di software in tale formalo? Ciò risolve- 
rebbe anche la questione perennemente 
aperta della protezione dalle copie c della 
pirateria. Con un C64 da 150.000 lire, la 
Commodore potrebbe realmente compe- 
tere con il Nintendo. Un design rinnovato, 
uno o due joystick veloci, e una manciata 
di giochi su cartuccia, ecco pronto un 
clone del Nintendo! Non mi spaventa il 
successo del Nintendo. Ne ammiro invece 
la perspicacia per ciò che conceme i I mar- 
keting. I guru pubblicitari della Nintendo 
hanno preso quello che si potrebbe chia- 
mare un C64 con un suono minimo, senza 
possibilità di espletare lavoro produttivo, 
di scrivere dei propri giochi, di salvare 
programmi o giochi in corso, e l'hanno 
portato ad un enorme successo, in gran 


misura a spese della Commodore. 

Se l'unico modo per mantenere vivo l'in- 
teresse dei consumatori per i computer è 
promuoverli come macchine per giochi, 
che sia. Una volta che i bambini avranno 
portato a casa l'intrigante scatola, non 
credo tarderanno mollo a chiedersi cos'al- 
tro possono fare con il congegno. 

I due figli di mio fratello sono devoti ul 
Nintendo, o meglio lo sarebbero, se i loro 
genitori non fossero cosi diligenti. Se 
avessero comprato un C64 (come rispet- 
tosamente consiglialo dal sottoscritto), 
mio fratello non sarebbe oggi alla ricerca 
di un computer che aiutasse i suoi ragazzi 
a fare i compiti. Ma in tal caso. Ben c Jay 
non sarebbero decisamente così privi di 
entusiasmo. OK. Commodore, prendi al 
volo l'occasione. Ora hai un nuovo presi- 
dente e CEO, vediamo cosa riuscirai a fare 
con ciò che resta di un affare d’oro. Per 
adesso posso soltanto immaginare gli 
slogan pubblicitari diretti ai consumatori: 
Compratelo per i giochi! Usatelo per il 
computer! 



t .tenue da pattina 5) 

to sino a che non raggiunge il valore 
originale di $2200. 

La dimensione inizio-fine 
Il valore calcolato inizia sempre da I . Può 
essere contenuto interamente da un solo 
byte sino a che non sorpassa 64, punto in 
cui sono necessari due byte per contenere 
il risultato decimale. Dopo un po' (oltre il 
valore 512) saranno richiesti tre byte, e 
così via. Non ha senso fare dei calcoli 
extra sul byte prima che siano necessari, 
quindi il puntatore a SPD/SFE viene rego- 
lalo per definire il limite attuale dell'area 
di lavoro dei numeri. Quando il calcolo 
inizia, il limite è lo stesso dell'inizio del- 
l’arca di lavoro, vale a dire $2200. Muo- 
viamo il puntatore del limite quando c'è 
bisogno di più spazio, ponendo la nuova 
memoria a 0 prima di usarla. E ci accor- 
giamo quando c'è bisogno di maggiore 
spazio cercando un overflow. 

Per i numeri unsigned. l'overflow non è 
segnalalo dal (lag V (oVerflow (. E' il (lag 


C (Carry ) ad occuparsene. Se l'addizione 
ha generato un riporto, e non vi è spazio 
dove metterlo, bisogna allargare lo spazio 
della memoria. Noterete che abbiamo 
fallo un uso un po' stravagante dello stack 
(PHP. PusH Processor stack. c PLP. PuLI 
Processor stack) per controllare questa 
combinazione di condizioni. 

Potenze di 2 

10 DATA 160,0,162,34, 

132,253, 134,254,169, 1 
20 DATA 145,253, 174,254, 

31,208,5,206,253,31,48,53 
30 DATA 206,254,31,162, 

34,132,251,134,252,24, 
177,251,248 

4 0 DATA 113,251,216,145, 

251,8,230,251,208,2, 
230,252 

50 DATA 165,253,197,251, 

165,254,229,252, 176, 
13,40,144,208,8 
60 DATA 230,253,208,2, 

230,254,152,145,253,40, 

144,215,176,213 


70 DATA 177,253,201, 
16,144, 13, 177,253, 
74,74,74,74 

80 DATA 9,48,32,210,255, 

177,253,41, 15,9,48, 

32.210.255 

90 DATA 166,253,208,2, 

198,254,202,134, 
253,224,0 

100 DATA 165,254,201,34, 

176.219.169.13.76.210.255 
110 FORJ=8192TOB314:READ 

X:T-T+X:POKE J,X: 
NEXTJ: IFT018933 
THENSTOP 

120 INPUT " 2 ELEVATO 

ALLA POTENZA (0-FINE) 
“;P:IFP-0THENEND 
130 POKE 8189,P/2S6: 

POKE8190,PAND255 
140 TIS“"000000" : SYS 

8 1 92 : PS I NT : PR INT"TEMPO 
="TI/60" SEC." 

150 GOTO 120 
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Non c’è niente che riesca a mostrare 
andamenti e stime in maniera più 
chiara e concisa di un grafico a barre. 
I numeri complessi possono essere 
rappresentati graficamente da rilievi, 
abbassamenti o zone lineari com- 
prensibili ed analizzabili in un solo 
colpo d'occhio. E' per questo che il 
grafico a barre è uno strumento cosi 
diffuso in tutti campi. 

Per coloro che non hanno molta dimi- 
stichezza con i grafici, questo pro- 
gramma sarà un buon modo per 
cominciare ad approfondire. 

Un grafico può contenere sino ad otto 
elementi rappresentati da barre verti- 
cali, e l'output può venire diretto allo 
schermo od alla stampante. E Z Bar 
Charter funziona sul Commodore 
C64 e CI 28. 

Come iniziare 

EZ Bar Charter è stato scritto intera- 
mente in linguaggio BASIC. Se dispo- 
nete di dati che volete vedere rappre- 
sentati come grafico, caricate il pro- 
gramma e digitate RUN. EZ Bar Char- 
ter vi chiederà la scala di valori entro 
la quale oscillano i vostri dati ; avete tre 
possibilità di scelta: 0-40, 0-100, e 0- 
200. Dopo avere effettuato una scel- 
ta, il programmavi chiederà il numero 
di elementi da inserire nel grafico. 
Inserite un numero tra 1 e 8. Dopo che 
lo schermo si sarà cancellato, dovrete 
inserire un'etichetta di tre caratteri ed 
un valore per ognuno degli elementi 
che verranno disegnati. Quando 
avrete inserito tutti i 
dati, il programma ri- 
chiederà un'etichet- 
ta per il grafico. Inse- 
rite un nome che non 
superi i 25 caratteri 
di lunghezza. Il pro- 
gramma vi mostrerà 
poi I dati che avete 
inserito per avere 
una conferma. Se 
notate un errore, 
digitate N (No) e in- 
serite nuovamente i 
dati. Altrimenti pre- 
mete Y (Yes). EZ 



BAR 

CHARTER 


Con questa semplice 
routine di grafici a barre 
verticali potete farvi 
un'idea più concreta delle 
astrazioni numeriche. 

Per C64, e CI 28. 
Stampante Commodore 
o compatibile Commodore 


necessaria. 



Bar Charter bilancerà il grafico e dise- 
gnerà i dati sullo schermo. Ognuno 
degli elementi apparirà con il corri- 
spondente valore sotto al tracciato. 
Premete un tasto qualsiasi. Apparirà 
un'ultima richiesta d'input sotto al 
diagramma. Per stampare il grafico su 
una stampante Commodore o com- 
patibile Commodore, collegate il di- 
spositivo e premete P (se mandate un 
grafico alla stampante e ricevete il 
messaggio 7DEVICE NOT PRE- 
SENT, collegate la stampante e digi- 
tate CLOSE 6:GOTO 280 nel modo 
diretto, per stampare i dati) . Per realiz- 
zare un altro diagramma, premete A. 

Un esempio 

Un possibile uso pratico di EZ Bar 
Charter è la contabilità casalinga. 
Supponiamo di volere confrontare le 
cifre spese per la benzina nei primi 
otto mesi dell'89. Potremmo concre- 
tizzare le cifre e disegnare la spesa 
totale di ogni mese. 

Per esempio, poniamo che la benzina 
ci costi 34000 L. in gennaio. 48900 L. 
in febbraio, 63920 L. in marzo. 27200 
L. in aprile, 78880 L. in maggio, 95200 
L. in giugno. 108800 L. in luglio, e 
129200 L. in agosto. Visto che le no- 
stre spese mensili oscillano tra 0 e 
136000 sceglieremo l'opzione 2 (0- 
136000) alla richiesta iniziale del pro- 
gramma. Dopo avere inserito i dati per 
tutto il periodo. EZ Bar Charter tracce- 
rà il grafico della figura 1 . Oltre ad usa- 
re EZ Bar Charter per la contabilità ca- 
salinga. lo potete 
anche usare nei 
vostri programmi, 
magari inserendovi 
soltanto la porzione 
relativa alla rappre- 
sentazione grafica. 
In tal caso, sappiate 
che la routine che 
traccia i grafici corri- 
sponde alle linee 
480-730. 
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64 ANIMATOR 


Sia per i programmatori qualificati che 
per gli apprendisti alle prime armi, 
creare delle figure animate in alta riso- 
luzione non è un scherzo. Si possono 
veramente passare ore e ore davanti 
allo schermo per ottenere animazioni 
di alta qualità. 

Il programma che vi presentiamo, '64 
Animator" è uno strumento che sem- 
plifica di molto questo processo. Esso 
permette di disegnare o animare poli- 
goni solidi e figure tridimensionali che 
possono contenere sino a 1 6 colori. Si 
può anche "fermare" una figura sullo 
sfondo per sovrapporne delle altre in 
animazione. Le routine inserite nel 
programma sono di una velocità in- 
credibile. 

Come Inserire II programma 

Animazione per il C64 è composto da 
tre programmi. Mentre i primi due 
sono scritti in BASIC, il terzo è scritto 
in LM (linguaggio macchina). Il pro- 
gramma 1, chiamato "Boot", è un 
breve caricatore BASIC che prepara 
la configurazione del computer per la 
routine d'animazione in LM e di segui- 
to carica ed avvia il programma 2 
Non potete ancora azionare il prò- 


Hubert Cross 

Una utility di grafica ad alta 
definizione che permette 
di produrre velocissime 
animazioni tridimensionali 
sul Commodore 64 con disk 
drive. Programma 
dimostrativo incluso 

gramma, poiché tenterebbe di carica- 
re dei file dal disco (file che non abbia- 
mo ancora inserito). 

Il programma 2 è un breve demo che 
illustra alcune delle strabilianti possi- 
bilità che offre Animazione per il 64. 
Salvate dunque il programma con il 
nome DEMO. Questo particolare è 
molto importante, visto che il pro- 
gramma 1 cercherà un file con il sud- 
detto nome, 

Il programma 3. infine, contiene le 
vere e proprie routine d'animazione, 
che superano di poco i 5K di LM. 

INDIRIZZO INIZIALE: 4000 
INDIRIZZO FINALE: 53CF 

Inseriti i dati, salvate una copia del 


programma su disco. Usate il nome 
ANIMATOR. ML. 

Come disegnare le figure 

Quando siete pronti per vedere alcu- 
ne delle prestazioni che offre 64 Ani- 
mator. caricate e avviate il program- 
ma 1 (questo programma svolge una 
serie di compiti cruciali di cui necessi- 
terete anche nei vostri programmi. 
Consultate il paragrafo "Note Supple- 
mentari" per maggiori dettagli in pro- 
posito). Terminato il programma di- 
mostrativo, provate a vedere delle 
porzioni del programma: noterete una 
serie di nuovi comandi. Uno di questi 
è FIGURE. La sintassi per tale co- 
mando è FIGURE numero, dove 
numero rientra nella scala 1-63. 
L’istruzione FIGURE indica quale fi- 
gura state attualmente ridefinendo. 
Una figura è un oggetto composto da 
una serie di poligoni, a loro volta defi- 
niti da una serie di punti. Nel demo, a 
seguito del comando FIGURE, vi è un 
gruppo di comandi che definiscono 
questi punti e poligoni. Tutti questi 
comandi si riferiscono alla figura so- 
pra indicata sino a che non si incontra 
(segue a pagina 24) 
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Un nuovo PC 396 
per Commodoe 

La Commodore presenta, in contempora- 
nea sul mercato Europeo, il PC 50-11, un 
nuovo personal computer basato sul mi- 
croprocessore Intel 80386s\ 

Il PC 50-11 è il nuovo personal computer 
di dimensioni contenute, immesso in 
contemporanca su lutti i mercati europei. 
Questo nuovo PC è dotato di I MB di 
RAM. espandibile fino ad un massimo di 
16 MB (di cui 8 MB direttamente su 
scheda madre) e supporta le specifiche 
LIM/EMS 4.0. Il neonato PC Gimmodo- 
re è caratterizzato da una vasta gamma di 
possibili opzioni, come unità dischetto da 
5 1/4 pollici oda 3 l/2,unitàdi backupda 
100 MB, espansioni di memoria, copro- 
cessori matematici e monitor a colori o 
monocromatici, che lo rendono partico- 


• larmente duttile e potente. La famiglia PC 
J 50-11 è costituita da 3 modelli: il modello 

• I è dotato di una sola unità dischetto da 3 

• 1/2 pollici, mentre i modelli 40 e 100 

• hanno, rispettivamente, integrato un di- 
l SCO fisso da 40 MB c da 100 MB. Il Coin- 
. inodore PC 50-11 è. inoltre, dotato di 5 

• connettori di espansione (4 da 16 bit e I da 

• » bit), due porte seriali ed una parallela, 

• una tastiera avanzata di 102 tasti e un 
, orologio a tempo reale. Il controller video. 

• incorporato nella piastra madre, è compa- 

• ubile VGA. ma consente anche una riso- 

• luzione di 800x600/640x480 pumi a 16 

; ■!' < i/3 20x 200 con 2 56 c < >lon 

• 

• Il Commodore PC 50-11. m vendila presso 

... •' . • : : > >x 

• 4.01 . GW Basic 3.23. dris ers VGA e Ad- 


vanced Disk Management System. 
"Grazie a tutte queste caratteristiche, ha 
affermato Werter Mambclli. Ammini- 
stratore Delegalo della Commodore Ita- 
liana. il Commodore PC 50-11. offerto al 
pubblico ad un prezzo veramente concor- 
renziale. garantisce elevate prestazioni 
per ogni esigenza professionale nel modo 
del lavoro, pubblico e privato." "Questo è 
un momento, ha proseguito Werter mam- 
belli, in cui Commodore occupa una posi- 
zione ideale per cogliere, con i suoi pro- 
dotti altamente versatili e di facile utiliz- 
zo, le due principali opportunità di merca- 
to offerte dal continuo sviluppo del soft- 
ware c dalla nuova, interessante area dei 
prodotti multi-media c dei computer gra- 
fici. sempre più presenti nelle nostre case, 
negli uffici e nelle scuole." Commodore 
commercializza una gamma completa di 
prodotti, come C64, Amiga 500. Amiga 
2000 e PC 10-20-30-40. per soddisfare le 
diverse esigenze di mercato. 

Il PC 50-11 


Dole e anniversari 
per gli smemorati 

Con Home Data Baie 2.6. per il CI 28. non 

acquistare. Questo programma della Ro- 
berston Software stampa le date di com- 
pleanni cd anniversari di ogni mese con le 


der, segue a ruota 
matografica dell'eroe 
negli USA ha riscosso uno strepitoso 
successo nel corso della stagione estiva, n 
giocatore inteipreta ovviamente il ruolo 
del supereroe in continua lotta contro il 
crimine dì Gotham City, che vede i suoi 
maggiori esponenti nelle famigerate figu- 
re del Pinguino e di Joker. In Robocop, 
personaggio pure ereditato dal cinema 
americano, la vecchia Detroit è minaccia- 
la da un gruppo di spietati delinquenti che 
se la dovranno però vedere con il paladino 
metà-uomo/metà-macchina. La salvezza 
della città i nelle vostre mani. 


Spot e avventure del grande 
schermo a potata di joystick 


I programmatori della Data East hanno 
deciso di ispirarsi alle produzioni cinema- 
tografiche e televisive in questi ultimi 
tempi. Con ABC's Monday Night Foot- 
ball. che dà il via è alla linea MVP Sports 
Line, la Data East entra nel mondo dello 
sport. Il nome del programma è tratto 
dalla trasmissione televisiva di giochi 
NFL che gli americani possono vedere da 
oltre vent'anni sintonizzandosi ogni lune- 
dì sera sulla frequenza della ABC televi- 
sion network. Batman. The Caped Cnisa- 
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relative date di nascita, di matrimonio, 
numero di anni, liste dei regali, liste degli 
indirizzi e dei numeri telefonici ed eti- 
chette di spedizione. Il programma 
imenu-drivcn) prevede schermi di help 
che consentono di interrompere e ripren- 
dere più tardi dallo stesso punto. Ciascun 
membro della famiglia può realizzare il 
proprio disco di informazioni personale. 
Home Data Base richiede un Commodore 
128 o I28D. uno o due drive da 5-1/4 
pollici ed una stampante. Display in 40 
colonne a colori. 

Prodotti Free Spiri t per 128 

La società Free Spiri! Software ha stipula- 
to una accordo esclusivo con la Viza 
Software, grazie al quale potrà pubblicare 
Viza Write Classic c Vizistar nel Nord 

Vizi Write Classic è un word processor per 
i I Commodore 1 28 che utilizza un forma- 
to WYSIWYG basato sulla pagina che 
include word-wrap e formattazione del 
testo. Tra le altre caratteristiche segnalia- 
mo lo scrolling dell'intero schermo o del 
documento, la possibilità di fare il merge 
di qualsiasi file wp direttamente nel docu- 
mento. un glossariodclle parole e frasi più 
comuni, mail merge, una calcolatrice for- 
nita di tutte le funzioni e. infine, uno 
spelling checkerdi ben 30000 parole. Per 
utilizzare ViziWritc Classic è necessario 


un monitor da 80 colonne. ViziWrite 128 
è un compendio di spreadsheet, database 
e programma di grafica gestionale. Lo 
spreadsheet presenta worksheet display 
graduarne worksheet di 1000 righe per64 
colonne. 

Il database permette documenti a pieno 
schermo, un massimo di 800 caratteri per 
documento, ed un numero illimitatodi do- 
cumenti per file. La sezione di grafica 
gestionale utilizza i dati inseriti nello 
spreadsheet e nel database per costruire 
grafici e diagrammi bi- o tridimensionali 

Nuova linea per la Sharedata 

Monarch Software è il nome della nuova 
linea di prodotti (si tratta di giochi arcade) 
introdotta dalla ShareData. E' dichiarala 
intenzione della società quella di immet- 
tere sul mercato dei prodotti che mirano 
ad ottenere un'immediata identificazione 
da parte dell'utente e che debbono venire 
distribuiti per vie che garantiscano larga 
diffusione. 

Il primo prodotto della Monarch sarà "A 
Nightmare on Elm Street 3: Dream War- 
riors". basalo sulla serie di telefilm ameri- 
cana: seguirà “Rollergumes” realizzato a 
modello dcH'omonimu trasmissione telc- 


Ultime formalità Aaolade 

Buone nuove dall' Accolade, che ha an- 
nuncialo un nuovo titolo c quattro dischi 
supplementari per giochi già esistenti. 
Inoltre, l'economica linea di prodotti Ad- 
vantage si è arricchita di ben quattro nuovi 
giochi. Innanzitutto l'ultima creazione 
dell'autore di simulazioni sportive Acco- 
lade (Grand Prix Circuit. Test Drive e The 
Duci: Test Drive 11): “The Cyclcs: Inter- 
national Grand Prix Racing". Nove cen- 
tauri controllali dal computer con i quali 
gareggiare su 15 delle più difficili piste 
motociclistiche del mondo: percorsi a 
Monaco, in Olanda. Gran Bretagna. Giap- 
pone e Canada. Si può scegliere di prende- 
re parte ad una qualsiasi delle corse su un 
singolo percorso oppure si può gareggiare 
nel campionato su tutte le 15 piste. 
Escono anche due nuovi dischi supple- 
mentari perThc Due): Test Drive II. Corse 
su autostrade e scorciatoie di tutta Europa 
con il disco scenario European Challcnge 
e un'ampia gamma di automobili con The 
Muscle Cars. Se avete già battuto tutti i 
record dei tre campi di Jack Nicklaus* 
Greatcst 18 Holeof Major Championship 
Golf, è ora di confrontarvi con i nuovi 
percorsi contenuti su due dischi supple- 
mentari nuovi di zecca. Il Volume I con- 
tiene i percorsi ospiti delfU.S. Open. 
British Open e PGA Championship di 
quest'anno, mentre il Volume 2 offre 
alcuni dei più difficili campi scelti qua e là 
nel mondo. Gli ultimi arrivi per la Advan- 
tage constano di Mental Blocks. una rac- 
colta di rompicapi strategici nei quali si 
lotta contro il tempo; Shool ’Em LipCon- 
strunction Set che contiene gli strumenti 
usali da molli professionisti per realizza- 
re giochi Arcade; Harrier 7, un gioco di 
combattimento aereo nel quale si portano 
a temiine missioni a bordo di un caccia 
Harrier. e Frightmarc che vi porterà ad 
esplorare 80 livelli del peggiore incubo 
che abbiate mai avuto. Mental Blocks. 
Harrier 7 e Frightmarc sono disponibili su 
floppy per C64/128 ed IBM PC. 
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Un elicottero nel futuro 

Siete nella cabina di pilotaggio di un eli- 
cottero d'assalto Apache AH-64 nell'an- 
no 1097. Il gioco è Apache Strike dell' Ac- 
tivision Entertainment. Il mezzo, equi- 
paggiato di un sofisticato sistema di ricer- 
ca radar vi assisterà in una missione sco- 
va-e-distruggi. Dovete pilotare l'elicotte- 
ro sorvolando le strade cittadine schivan- 
do palazzi c passaggi elevati, mentre carri 
armati ed elicotteri nemici tentano di 
abbattervi. Con il sistema radar, identifi- 
cate il nemico c sferrale l'attacco serven- 
dovi di mitragliatrici o missili. Più alto è il 
livello, più arduo diventa il gioco. 

Microprose compra Telecom 

1 .11 MicroProse Software, ora conosciuta 
come M PS Technologies, ha acquistato la 
Telecomsolt (divisione entertainment 
software della società inglese British 
Telecom 1. 1 giochi Tclccomsoft verranno 
pubblicati dnllu Medalisi International 
(divisione della MicroProse l sotto feti 
cheta MicroPlay negli Stati Uniti e dalla 
MicroProse Europe in Europa. "Sicura- 
mente si tratta del più grande affare nella 
storia della MicroProse. e probabilmente 
l'acquisto commerciale più significamo 
da quando I ' Acti Vision ha acquistato rin- 
focolo nel 1986" afferma Bill Stcalcy. 
cofondatore nonché presidente della 
MicroProse. Tale acquisizione, sempre 
secondo Stenley. raddoppierà la portata 
ed estensione delle operazioni europee ed 
in potenza, é in grado di incrementare lo 
sviluppo della MicroProse U.S.A. del 40 
percento. E' intenzione della Modulisi In- 
lemalionul pubblicare sotto il proprio 
marchio da 6 a 12 programmi firmati dai 
team di progettazione Telecomsofl all'an- 
no. c per il tempo che resta da qui alla fine 
del 1989. ne sono previsti da 6 a 8. 
L'anno di fondazione della Telecomsoft è 
il 1 984. e i prodotti che hanno reso celebre 
la casa britannica annoverano giochi 
arcade come pure simulazioni. Tra i titoli 
citiamo Starglider, Carrier Command. 
Slum Car, 3-D Pool, e Savage. titoli che. 
nelle intenzioni della Medalist Intern i' ; - >• 
nal. verranno tutti proposti al mercato 
statunitense nel prossimo futuro. 

Awardasaurus 

Curriculum Produci News, una pubblica- 
zione americana di curriculum didattici, 
ha assegnato alla Britannica Software un 
premio di merito per Designasaurus. Il 



Dc/tyiWorc 


programma e stalo selezionato come uno 
dei migliori 100 prodotti dell'anno -Di- 
strict's Choice. La lista dei 100 prodotti 
migliori dcll'88-89 si può trovure nel nu- 
mero di giugno di CPN. Le selezioni finali 
sono state effettuate dai supervisori ed 
amministratori a livello di distretto, che 
comprendono la circolazione della rivi- 

Terra di mezzo: ultimo capitolo 


da pane della Addisan- Wesley segna il 
capitolo finale di una sene di quattro 
prodotti ispirali agli ormai leggendari s a- 
gubondaggi letterari di J.R.R. Tolkicn 
nella Terra di Mezzo. Narra la stona di 
The Rctum of thè King (terzo libro della 
trilogia "Il Signore degli Anelli") senza 
dimenticare alcuna delle caratteristiche 
del racconto: labirinti, lava che avanza 
lenta c inesorabile c l'onnipresente forza 
mulvugiodi Sauron. il Signore dcllcTcne 
hrc. In quest'ultimo episodio della serie 
Tolkien Software Advenlurc. l'utente si 
ritrova nei panni di Sam Gamgee. la cui 
vita dipende daH'cfTìcienza c rapidità con 
la quale riuscirà, insieme al compagno 
Frodo, a districarsi tra i numerosi luoghi 
del gioco. Cibo ed acqua non tarderanno a 
mancare mentre vi darete pena per portare 
a compimento la nobile missione di colui 
che porta l'anello: gettare l'Anello del 
Potere nelle fiamme del Monte Doom. 

Canestro! 


iy Badcetball della Sport Ti 



la Mindscapc. comprende moduli League 
e Game che consentono di comporre la 


squadra, determinare la durata delle sta- 
gioni e la struttura dei playoff. nonché 
acquistare e vendere atleti. Come proprie- 
tari e manager generali, dovete tenere 
presente che i giocatori possono subire 
lesioni con maggiore lacilitào rallentare il 
proprio ritmo a mano a mano che avanza- 
no con l'età. Potete disporre delle statisti- 
che su tutti i 288 atleti della lega per 
aiutarvi nelle decisioni che riguardano 
giocatori e tattiche d'allenamento. E' pos- 
sibile anche scendere in campo, e prende- 
re in mano la palla personalmente. Oltre a 
tiri, passaggi, ed azioni difensive, sono 
anche contemplati slam dunk scorretti che 
infrangono la blackboard. Prima che 
abbia inizio la partita c tra i due tempi, il 
personale della SportTime fornisce dati 
sulle statistiche ed analisi del gioco. La 
SportTime offre dischetti extra che pre- 
sentano nuove modalità di gioco, tra cui 
una lega professionistiche simula l’NBA, 
una lega collegiale che consente di strut- 
turare un torneo in stile NCAA. ed una 
lega fantasia nella quale si compone la 
propria squadra e ci si confronta con altri 
atleti. Altri dischi permettono di mutare la 
prospettivadella visualce lo et Medi gioco. 



Baal il terribile 

La speranza della terra risiede nelle vostre 
mani: il malvagio Baal ed il suocscrcitodi 
zombie hanno rubato una macchina da 
guerra. In Baal, della Psygnosis. divenite 
il capo di una banda di guerrieri del tempo 
il cui compito è quello di invadere il 
dominio del malefico Baal . sconfiggere le 
mostruose creature al suo servizio, recu- 
perare la macchina da guerra, ed uccidere 
il maligno. Baal v iene prodotto sono ra- 
nchetta Psyclapse. ed e disponibile su 
disco o nastro. Presenta tre ditfercnei ter- 
ritori. ciascuno dei -r 1 * 1- contiene Usciti 

Gb schermi sono pio di 250. torti modo 
particolareggiati, e danno albergo a piu di 
100 mostri a 400 trappole. 
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un'altra istruzione FIGURE. 

Per definire una serie di punti usiamo 
il comando POINT. la cui sintassi è: 
POINT Xl.y1.z1.x2,y2,z2.... 
dove xl, yl e zi rappresentano le 
coordinate del punto 1 ; x2. y2 e z2 
definiscono il punto 2 e cosi via. Le 
coordinate di ciascun punto debbono 
essere nella scala -64 +63, compresi. 
Una volta definiti i vertici di una figura, 
si congiungono con il comando PO- 
LYG, la cui sintassi è: 

POLYG numero, colore, coppia bit. 
tlpo.punto 1 , punto 2,... 

Numero sta ad indicare il numero di 
punti della figura che stiamo definen- 
do. Il secondo parametro, colore, sta 
bilisce il colore del poligono utilizzan- 
do i valori standard del Commodore 
64 (0-1 5) . Il parametro coppia bit aiuta 
a determinare il colore del poligono 
Se equivale a 0. il poligono viene dise- 
gnato nel colore dello sfondo. Se è 3. 
il poligono viene disegnato nel colore 
del testo. Se è uguale a 2 od 1 , viene 
disegnato nel colore da voi specifica- 
to. Per ora ignoriamo il parametro tipo, 
poiché ne parleremo nel paragrafo 
“Superfici Nascoste" I parametri se- 
guenti sono i numeri dei punti che 
formano il poligono (il totale dei punti 
elencati deve corrispondere al primo 
parametro). 

Quando disegnate una figura, dovete 
seguire un ordine preciso: pnma di 
tutto usate un’istruzione FIGURE, poi 
definite ciascun punto, e. infine, colle- 
gate I punti in poligoni. Non rispettan- 
do quest'ordine, si ottiene un messag- 
gio d'errore come 7ERROR #3 (un 
comando POINT seguiva un coman- 
do POLYG). Una figura non risulta 
definita sino a che non possiede alme- 
no un poligono. Una figura senza po- 
ligoni causa un messaggio d’errore #5 
(figura non definita). Se inserite una 
nuova figura mentre la precedente 
non è ancora stata definita, questa 
viene cancellata dal database figure 
in memoria. 

Per ridefinire una figura esistente al- 
l'interno di un programma, dobbiamo 


usare il comando CLEAR. Altrimenti il 
C64 risponderà con un messaggio di 
7ERROR #8 (figura esistente). Inol- 
tre. dato che il database figure non 
viene svuotato con RUN, dovete por- 
re questo comando all'inizio del pro- 
gramma. 

Come vedere le figure 

Una volta definita una figura, questa 
viene disegnata sullo schermo con il 
comando DISPLAY, la cui sintassi è: 
DISPLAY numero.angolo X.angolo 
Y, angolo Z.X.Y.Z 

Il primo parametro, numero, corri- 
sponde alla figura che intendiamo 
vedere. I tre parametri che lo seguono 
controllano la rotazione della figura in 
relazione agli assi x. y o z. rispettiva- 
mente. Un cerchio si divide «n 256 
•gradi computer - Un cerchio comple- 
to è di 256 gradi computer, un mezzo 
cerchio è di 1 28 gradi computer e così 
via. 

Gli ultimi tre parametri sono le coordi- 
nate x.y e z della figura. L’origine è al 
centro dello schermo. Per la coordina- 
ta z sono ammessi soltanto valori 
positivi. A seconda delle coordinate, 
la figura potrà vedersi completamente 
sullo schermo, vedersi in parte, o non 
vedersi affatto. Quando desiderate 
provare una figura, usate questi valori 
per essere sicuri che appaia sullo 
schermo: 

DISPLAY numero.0,0, 0,0.0,200 

Istruzioni d'animazione 

L'animazione con il computer si ottie- 
ne disegnando una serie di figure 
sullo schermo. Viene disegnata e poi 
cancellata una prima figura. Quindi la 
figura successiva viene disegnata in 
una nuova posizione e poi cancellata, 
e via di seguito. Una animazione velo- 
ce e armoniosa si realizza utilizzando 
due schermi. Una figura viene dise- 
gnata su di uno schermo nascosto, 
che viene quindi mostrato. Mentre 
viene mostrato il nuovo schermo, si 
cancella quello vecchio, e vi si dise- 
gna la nuova figura. Poi si mostra il 
vecchio schermo, e l'intero processo 
si ripete. 


64 Animator semplifica questo pro- 
cesso grazie al comando FLIP. FLIP 
mostra uno schermo mentre dirotta i 
nostri comandi per il disegno allo 
schermo nascosto. Il vecchio scher- 
mo viene cancellato coprendo la figu- 
ra che abbiamo disegnato con un ret- 
tangolo (il più piccolo possibile). Più 
piccola è l'area disegnata, più veloce 
viene svolta quest'operazione. Quan- 
do si fa il FLIP dallo schermo di testo, 
FLIP cancella il primo schermo ad alta 
risoluzione, prima di rappresentarlo. 
Oltre ai due schermi ad alta risoluzio- 
ne poc'anzi menzionati, 64 Animator 
dispone di un terzo schermo al quale 
non si puòaccedere direttamente. 
Questo terzo schermo ci permette di 
salvare i nostri disegni e le figure sullo 
sfondo, grazie al comando STAMP. 
STAMP salva lo schermo attualmente 
rappresentato. Se disegnamo una 
figura e la salviamo con STAMP, 
questa non verrà cancellata nemme- 
no se vi poniamo sopra altre figure o 
poligoni in animazione. Il comando 
viene ignorato dallo schermo di testo. 
Per essere sicuri di salvare lo scher- 
mo con i disegni e le figure che ci inte- 
ressano. useremo sempre l'istruzione 
STAMP dopo un'istruzione FLIP. 

64 Animator dispone, inoltre, di altri 
tre utili comandi. ERASE.LOWRES.e 
SETCOLOR. L'istruzione ERASE 
cancella tutti gli schermi hi-res, men- 
tre il comando LOWRES cl riporta al 
modo testo. SETCOLOR cambia il 
colore del bordo, dello sfondo e del 
testo. La sintassi ad esso relativa è: 
SETCOLOR colore bordo, colore 
sfondo, colore testo 
dove tutti i valori relativi ai colori deb- 
bono oscillare tra 0 e 1 5. 

Creare una figura e animarla non è 
cosi difficile come potrebbe sembra- 
re Pensate che il breve programma 
che segue è sufficiente per realizzare 
e animare un quadrato (bidimensio- 
nale) una volta installato il program- 
ma. 

100 SETCOLOR 14,6,0 
1C10 CLEAR : FI GURE 1 : REM 
QUADRATO 
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1020 POINT -60,-60,0;REM 

VERTICE 1 

1030 POINT -60, 60, 0:REM 

VERTICE 2 

1040 POINT 60, 60,0: REM 

VERTICE 3 

1050 POINT 60,-60,0:REM 

VERTICE 4 

2000 POLYG 4, 1,1, 3, 1,2, 3, 4 

3000 FOR N=1024 TO 0 STEP - 
4 

3010 DISPLAY1, N, N/2, N, 0, 
0,400+N 

3020 FLIP:NEXT 
3030 FOR DELAY-0 TO 1000 
NEXT : LOWRES 

L’istruzione PAINT 

Il comando PAINT si usa per disegna- 
re un poligono sullo schermo con un 
colore specificato, La sua sintassi è: 
PAINT numero, colore.coppia bit, 
tipo.xl ,y1 ,x2,y2,.,. 

Il primo parametro, numero, Indica 
quanti vertici possiede il poligono. Per 
esempio una linea ha due vertici, un 
triangolo ne ha tre, una quadrato 
quattro, eccetera. 

Il secondo parametro, colore, stabili- 
sce il colore del poligono (valori possi- 
bili 0-15). Il terzo parametro, coppia 
bit, aiuta la determinazione del colore. 
Se usiamo 0, il poligono viene dise- 
gnato nel colore dello sfondo, igno- 
rando il colore stabilito. Se usiamo 3. 
il colore utilizzato è quello del testo. 
Quando usiamo 1 o 2. il colore è quello 
da noi specificato. In ogni caso, ogni 
casella carattere toccata dalla figura, 
cambierà colore. In altre parole, tutto 
ciò che è disegnato con la stessa 
coppia di bit, all'Interno di questa 
caselle, assumerà quel dato colore 
(Tocca a voi evitare conflitti di questo 
tipo. Se usate solo quattro colori, ciò 
non si verifica mai. Se usate più di 
quattro colori, non dovete mischiare 
più di quattro colori nella stessa casel- 
la carattere). 

Tipo comunica al computer il tipo di 
poligono da disegnare. Un valore di 1 
crea un poligono vuoto (ne vengono 
disegnati solamente i bordi), 2 dà 
luogo a un poligono solido, mentre 3 



significa un poligono solido con i bordi 
del colore del testo. Non succede 
niente se inseriamo 0. 

La coppia di coordinate x (orizzontale) 
ed y (verticale) di ogni vertice, segue 
Il parametro tipo. Per disegnare un 
triangolo, ad esempio, saranno ne- 
cessarie tre coppie di coordinate (x.y). 
L'istruzione seguente disegna un 
triangolo solido, bianco, con bordi 
evidenti: 

PAINT 3,1,1.3.10,10,90.10,50,90 
Il comando PAINT passa direttamen- 
te allo schermo ad alta risoluzione. 
Non sono necessari altri comandi per 
cambiare dal modo testo al modo 
grafica. Per questa istruzione, l'origi- 
ne si trova nell'angolo superiore sini- 
stro dello schermo, e l'asse y è inver- 
tito: quanto più alto è un punto della 
coordinata y, tanto più basso sarà il 
suo corrispondente su schermo. 

Ci sono due limitazioni che riguardano 
il disegno di un poligono colorato. 
Primo, si può disegnare un poligono 
con un numero a piacere di vertici da 
2 a 8. ma il poligono deve essere 
convesso, vale a dire che i suoi angoli 
interni devono essere uguali o minori 
di 90 gradi. Secondo, si può incomin- 
ciare a definire un poligono da qual- 
siasi vertice, ma bisogna assoluta- 
mente procedere in senso orario od 
antiorario. Disobbedendo a tali rego- 
le, H programma disegnerà strane 
forme. 

Superfici nascoste 

64 Animator può disegnare sìa figure 
bidimensionali che tridimensionali. 
Realizzare una figura tridimensionale 
è difficile. E' necessaria la conoscen- 


za della trigonometria, geometria e 
della rimozione delle superfici nasco- 
ste. Spetta ora a voi prendere una de- 
cisione. Se non volete venire a cono- 
scenza di queste materie, potete fer- 
marvi alle figure a due dimensioni. Se 
al contrario volete saperne di più, 
potete imparare molto compiendo 
degli esperimenti con le figure del pro- 
gramma dimostrativo. 

64 Animator dispone di due strumen- 
ti notevoli per l'eliminazione delle 
superfici nascoste. Questa viene ef- 
fettuata grazie al parametro tipo del 
comando POLYG, Ogni bit in questo 
parametro controlla una certa funzio- 
ne. Vediamo un po' più da vicino come 
funziona. 

Bit 0 1 = Disegna il bordo del 

poligono. 

0= Non disegna il bordo del 
poligono. 

Bit 1 1 = Riempie le parti solide del 

poligono. 

0 = Non riempie le parti solide 
del poligono. 

Bit 2 1 « Poligono secondario. 

0 - Poligono principale. 

Bit 3 1 = Disegna il poligono solo 

se non è nascosto. 

0 = Disegna il poligono in ogni 
caso. 

Poniamo ad esempio, che il numero 
attribuito al tipo sia 11. In binario, 
corrisponde a 1 01 1 (bit 0, 1 e 3 on; bit 
2 off). Ciò significa che: verranno dise- 
gnati i bordi del poligono, esso verrà 
riempito con il colore specificato, e 
sarà visibile soltanto quando non è 
nascosto. 

Quando il bit 2 è on, il poligono diventa 
secondario. Quando un poligono prin- 
cipale (un poligono con il bit 2 uguale 
a 0) è nascosto, non viene disegnato 
(e nemmeno gli eventuali poligoni 
secondari che ad esso seguono). Se 
dtsegnamo un cubo con una lettera su 
una delle facce, dobbiamo definire 
come secondari i poligoni che forma- 
no la lettera Quando la faccia mene 
nascosta, anche la lettera viene con- 
siderata nascosta e perciò non viene 
disegnata. Ciò aumenta considere- 
volmente la velocità dell'animazione. 
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La vicenda 

In un'epoca pacifica, in cui i 
conflitti interplanetari sono solo 
materia di studio per gli scolari 
ed i dissidi più spiccioli tra 
persone comuni vengono risolti 
razionalmente ancor prima di 
nascere, la violenza non ha più 
motivo di esistere. 

Eppure, da qualche tempo, 
serpeggia la notizia scandalosa e 
segretissima di una nuova situa- 
zione: in un punto recondito 


della galassia, lontano dai centri 
abitati ben oltre le sicure 
frontiere custodite dello 
Stalo, c'è qualcosa che attira 
gli spericolati e tutti coloro che 
sono disposti a rischiare la 
propria esistenza pur di vivere 
un attimo di vera emozione (c'è 
un deno che dice: meglio un 
giorno da leoni che...). 

Nessuno ha visto con certezza 
cosa o chi attira tanta folla 


perchè non uno fino ad ora è 
tornato vivo da questo antro 
dell’universo per raccontarlo. 
Alla guida di incrociatori 
equipaggiati con ogni genere di 
attrezzatura bellica, orde di 
fanatici si spingono oltre ai 
limite conosciuto per affrontare 
un antagonista di cui non si 
conoscono punti deboli. La 
cattura di questa fantomatica 
presenza stuzzica la sete di 
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battaglie, da lungo tempo 
assopita nell'animo di lutti gli 
esseri umani. 

Il gioco 

Rapidamente si è sparsa la voce 
di questo fenomeno particolare, 
ed il cinismo dei più sfegatati lo 
ha trasformato in un terribile 
gioco i cui partecipanti non 
tornano quasi mai alla base. 

I rari superstiti partiti convinti di 
poter fare luce su questo mistero, 
dopo essere riusciti a resistere ai 




Il loro compito è ora quello di indagare a 
fondo prima che sia troppo tardi. Con un 
breve consulto, si è deciso di inviare un 
volontario nel luogo famigerato per un 
sopralluogo; l'inviato deve quindi tentare di 
arrivare alla fine del viaggio e spazzar via 
l'oscura presenza che vi dimora. 
L’apparecchio a disposizione è un modello 
ultramoderno, completo di strumenti 
efficacissimi e di un sistema robotizzato di 
autoriparazione. Cosa c’è da catturare? Lo 
scoprirai presto, forse. 


primi stadi ritornano subito 
indietro per l'inaspettata paura 
di lasciarci le penne raccontano 
di paesaggi incredibili attraverso 
cui è quasi impossibile passare 
incolumi. Torrette girevoli, 
trappole, labirinti, improvvisi 
scudi magnetici ed altro ancora 
sono solo alcune caratteristiche 
di questo percorso verso 
l'incognito; una sola verità 
emerge dalle affannose 
narrazioni: più oltre i pericoli 
aumentano e le probabilità di 
sopravvivenza sono praticamente 
nulle. Alcune tra le parole 
d’ordine necessarie all'accesso 
nei vari punti sono state rese 
pubbliche per attirare più 
sprovveduti verso una sfida 
brutale, ma anche gli 


organizzatori non sanno 
cosa si nasconde al di 
là dei settori visitati. 
Senza 

dubbio c’è molto da 
scoprire prima di 
raggiungere il fondo 
occulto. I Custodi dello 
Stato, che fino ad oggi 
hanno investito un ruolo 
piuttosto formale vista la 
calma generale, non 
possono più 
ignorare questo 
incredibile 
fenomeno che sta 
lentamente 
ma inesorabilmente 
coinvolgendo un numero 
sempre maggiore di on 
sti cittadini. 


ATTENZIONE: 

prenotate in edicola il prossimo 

numero di Supercommodore ! 

Come sempre un favoloso megagame 

BetterDeadThan Alien 
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ABBONAMENTI JACKSON: 
RISPARMI, VANTAGGI, REGALI 

1990: anno di abbonamenti e privilegi assolutamente esclusivi, firmati Gruppo Editoriale Jackson. 
L'abbonamento anche ad una sola delle riviste Jackson vi assicura una lunga lista di privilegi: informa/ione e ag- 
giornamento "recapitati" direttamente a casa vostra, senza alcuna spesa aggiuntiva, a prezzi superscontati, 
bloccati per un anno intero» la preziosa Jackson Card 90che dà dirittoa sconti nei numerosi esercizi convenzionati 
• un abbonamento gratuito alla rivista Jackson Previe» Magazine e un supersconto a...sorpresa. Abbonarsi è 
facile: basta compilare e spedire la cedola che trovate in tutte le riviste Jackson. 



E con il concorso abbonamenti 1990. il Gruppo Editoriale Jackson mette in palio premi straordinari: 3 viaggi 
con soggiorno per due persone in villaggi del Club Med' alle Mauritius, ai Caraibi. in Turchia e centinaia di 
praticissimi raccoglitori per floppy disk della MEE. 
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L imperatore Bios, dio supremo della 
distruzione e creatore del Male, ha 
mandato otto diabolici cavalieri con 
un solo obiettivo: distruggere tutte le 
civiltà esistenti! Al loro passaggio, la- 
sciano come ricordo, solo rovine e 
distruzione e le terre da loro devasta- 
te sono ora denominate "Forgotten 
Worlds" (Mondi Dimenticati). Tali mi- 
sfatti non possono restare impuniti e 
la collera dei popoli sottomessi dà 
vita a due super-guerrieri. in grado di 
sconfiggere il Male. Forgotten Worlds 
è appunto la storia di questi due leg- 
gendari eroi, e voi li comanderete al- 
l'attacco per la salvezza dell'umanità 
Pur essendo stato concepito come 
gioco di combattimento, questo soft è 
paragonabile a un arcade II compito 
dei nostri eroi è mastodontico, poiché 
l'imperatore Bios è protetto da tre 
semi-dei: il Drago d'Óro. il Dio della 
Guerra e il Paramedum. Armati fino ai 
denti i nostri super-guerrieri si dirigo- 
no verso le terre desolate alla ricerca 
degli oscuri nemici da sgominare. 
Dovrete arrivare all'entrata di City- 
scape sotto terra dopo aver combattu- 
to attraverso il passaggio cittadino 
devastato dove vi troverete davanti i 
ragni , i robot messi a guardia dal Male 
nell'intento di fermarvi. Superato que- 
sto scoglio e entrati all'interno di City- 
scape la vostra vita non sarà più 





que sporche del mondo sprofondato, 
ma non è certo l'unico pericolo, an- 
dando avanti le cose diventano anco- 


ra più complesse e il Tempio del Dio 
della guerra renderà arduo superare 
questa fase. Ma se siete stati vera- 
mente bravi, ecco davanti a voi il tra- 
guardo finale : Gods Domain è proprio 
sopra di voi. infatti, il regno di Bios 
giace tra le nuvole. Ora è giunto il 
momento tanto atteso ma Bios non 
starà con le mani in mano, manderà a 
termarvi i suoi monaci dell'ordine più 
alto, creazioni diavolesche a distrarvi 
per permettere ai suoi seguaci di 
uccidervi superati i quali... siete pronti 
ad affrontare Bios!?! 


semplice, state molto attenti alle tuba- 


anche voi' A Dust World, troverete 
attendervi viscide vipere sotto le 


ri 
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A ll'ora di pranzo di quel mercoledì, 
ogni razza civilizzata della galassia 
aveva dichiarato guerra alla Terra. 
Tutti gli abitanti del pianeta erano 
chiamati in causa, ma, in particolare, 
sembra fossero nel mirino, tutti i gior- 
nalisti del Soonday Spiri). 
Aspettandosi una tacile vittoria, orde 
di navi aliene arrivavano sulla Terra e 
si preparavano a dare battaglia, co- 
scienti delle deboli forze belliche in 


possesso degli abitanti. Ma non ave- 
vano tenuto conto delle possibilità 
degli scienziati, che qualcosa in serbo 
per loro l'avevano: il progetto di guerra 
Gemini Wing era completo e restava 
l'unica possibilità di salvezza per il 
pianeta Terra. Quella che all'inizio 
sembrava essere una facile vittoria 
per le forze aliene, diventa ora un 
conflitto pressoché alla pari, perciò 
non è detta l'ultima parolai 
Voi, naturalmente, fate parte del 
Soonday Spirit e sarete in prima linea 
ad affrontare il nemico, contiamo su di 
voi per la salvezza del genere umano! 
Collezionate le bombe, quando vi è 
possibile, per poi usarle premendo il 
tire, questo vi aiuterà nella missione e 
provocherà la morte di molti alieni se 
usate opportunamente. 

Otterrete diversi bonus a seconda dei 
nemici che distruggerete, come vite 



extra, velocità, missili ed anche punti 
extra. 

Preparatevi dunque a sparare e a di- 
struggere tutto ciò che incontrerete 
sulla vostra strada senza mai stancar- 
vi, il mondo intero vi guardai 


Robocop 
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A Ile 1 7. una chiamata prioritaria per- 
viene al capo della polizia di Detroit: il 
trentaduesimo poliziotto è appena 
stato assassinato da una banda di 
criminali di incredibile bestialità. L'a- 
gente Murphy stava effettuando la 
sua ronda come al solito quando 
Questa scalata della violenza segna 
la fine dei morti della Security Con- 
cepts Ine, l'organismo che aveva 
controllato fino ad allora i servizi di 
sicurezza della città. 

L'O.C.P., sua concorrente diretta, 
approfitta dell'occasione per prender- 
ne il posto e, accaparratasi dei resti 
del poliziotto moribondo, riesce a farlo 
rivivere sotto forma di una temibile 
macchina assassina. Un essere prati- 
camente indistruttibile, fatto di pelle e 
titanio. Logicamente, Murphy (perché 
è proprio di lui che si tratta), non ricor- 
da niente della sua precedente vita, o, 
almeno, cosi si presume! 
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Ma non è del tutto vero. Robocop. 
nella sua veste meccanica, ricorda! 
Atroci immagini sono impresse in 
modo indelebile nei suoi circuiti stam- 
pati : il viso del suo assassino continua 
a torturare questo robot/uomo che è 
diventato Murphy. 

Voi impersonerete il difensore dell’or- 
dine e lottate per la liberare tutte le 
strade da queste bande. Avanzate, 
all'Inizio armati del vostro solo pugno 
d’acciaio, decisi a ritrovare non solo i 
sicari ma anche i capi delle bande e. 
nel corso della ricerca, potrete avere 
dei bonus: pistole a sparo multiplo, vi- 
tamine, ecc. Dopo aver distrutto più 
criminali, un Hell's Angel e la sua 
bicicletta, un battaglione di persone 
armate fino ai denti ed un lanciatore di 
granate, vi confronterete con una 
enorme "bestiola" in acciaio cromato, 
l'ultima creazione della O.C.P. Otto 
livelli di difficoltà crescente vi aspetta- 
no in Robocop, ma siamo sicuri che 
non saprete resistere alla richiesta di 
aiuto di Murphy . 

Il gioco beneficia di un buon scrolling 
onzzontale e di una buona grafica e 
certamente, le voci digitalizzate sono 
superbe! 

Una buona conversione, quella realiz- 
zata dalla Ocean, 


Citadel 
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E in quel luogo tenebroso, si fece si- 
lenzio; un silenzio che minacciava di 
avvolgere tutto nella sua cappa. Esso 
pendeva in palpabili volute sull'intrico 
dei corridoi dimenticati, offuscandone 
la gloriosa maestosità come una pel- 
licola polverosa Adesso, non era più 
un luogo da ammirare! Adesso, pre- 



valeva solo la cautela perché questa 
era la sola consigliabile in una città 
abbandonata che custodiva segreti e 
orron inenarrabili. Ogni difesa era 
stata congegnata con astuzia e nes- 
sun segno di pericolo risultava appa- 
rentemente. nemmeno ad un attento 
esame. C era solo una consolazione: 
se le trappole potevano serrare le loro 
mandibole sugli ignari, allo stesso 
tempo non avevano alcun rispetto per 
chi le aveva progettate, e potevano 
essere rivolte contro di loro... Ma an- 
diamo per ordine... Tutto nasce du- 
rante una normale perlustrazione 
delle colonie esterne dove, vicino ad 
Atenapool, era stata avvertita una 
debole fonte di energia che sembrava 
provenire da un piccolo mondo arido, 
ritenuto, fino ad allora, privo di vita. 
Una sonda automatica ha. da allora, 
fornito particolari di un complesso 
urbano sotterraneo, situato nel cuore 
profondo del pianeta, con un'unica via 
di accesso ben camuffata sulla super- 
fìcie La città sembrava compieta- 
mente priva di qualsiasi forma di vita 
umana, ma i suoi sistemi energetici 
erano ancora operativi, come pure i si- 
sterrv automatici di difesa, pronti a 


captare qualsiasi movimento o attività 
ostile. Perso poi il contatto con la 
sonda, forse distrutta, i saggi del 
consiglio avevano decretato questa 
area proibita a tutti, eccetto ai droidi e 
alle sonde. Al sicuro nel vostro centro 
di controllo, siete ai comandi del Moni- 
tor, un congegno sonda del tipo Ho- 
verdrone MklV, dotato di motori di 
sospensione e getti quadrupli periferi- 
ci per i movimenti direzionali. Il Moni- 
tor è, inoltre, dotato di uno schermo 
blindato su cui appaiono le informa- 
zioni che si conoscono sui vari conge- 
gni che incontrerete durante l'esplora- 
zione; Il primo Monitor lo avrete a di- 
sposizione all’Ingresso dello strato più 
I segue a pagina 37) 
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GUIDA ALL'INPUT 
DEI PROGRAMMI 


I programmi in BASIC listati su SUPERCOM- 
MODORE contengono una particolare codifica dei 
caratteri di controllo (cursore, colore, reverse, ecce- 
tera) che permette di ottenere una maggiore leggibi- 
lità dei programmi 

Generalmente, questi listati contengono alcuni ca- 
ratteri racchiusi tra parentesi graffe { ) ; queste ultime, 
che non esistono sulla tastiera del computer, non 
devono essere digitate, ma hanno unicamente lo 
scopo di indicare che i caratteri da esse racchiusi 
sono dei caratteri di controllo. 

Ad esempio {GIU'} indica che occorre premere una 
volta il tasto di cursore verso il basso, {3 GIU'} 
indica che il tasto di cursore verso il basso dovrà 
essere premuto tre volte. 

Se tra le parentesi graffe è racchiuso un singolo 
carattere, quest'ultimo deve essere premuto insie- 
me al tasto CTRL (ad esempio, incontrando {A} si 


dovrà premere il tasto CTRL insieme al tasto A). 
Invece i caratteri racchiusi tra parentesi quadre e 
simboli di maggiore e minore [< >] devono essere 
premuti unitamente al tasto Commodore (nell'ango- 
lo inferiore sinistro della tastiera). 

Ad esempio. [<A> ] indica che deve essere premuto 
il tasto Commodore insieme al tasto A. 

Infine, alcuni caratteri racchiusi dalle parentesi graf- 
fe preceduti dalle lettere SH: ciò indica che il caratte- 
re seguente deve essere digitato tenendo premuto il 
tasto SHIFT. 

La tabella seguente riporta, per ogni carattere di 
controllo, la codifica utilizzata nei nostri listati. 

I listati in linguaggio macchina (totalmente numerici) 
non possono invece essere copiati direttamente con 
il computer, ma richiedono l'utilizzo dello speciale 
programma MLX, riportato, insieme alle istruzioni per 
il suo utilizzo, in altra parte della rivista. 


TABELLA TASTI E CARATTERI 
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(segue da pagina 32) 

alto della città. Per poter raggiungere 
lo strato più profondo e carpirne cosi i 
segreti tecnologici, occorre superare 
altre otto città, ognuna disposta su 
due piani collegati da ascensori e 
dotata di particolari sistemi di difesa. 
Qualora II vostro Monitor venisse di- 
strutto, è possibile inviarvi un limitato 
ricambio all'ultimo ascensore esplo- 
rato. Le vostre possibilità di sopravvi- 
venza sono molto limitate, ma i nostri 
pensieri saranno con voi e, i nostri 
occhi, seguiranno costantemente il 
vostro cammino. 

Un consiglio: se non state sparando o 
muovendovi, molte difese non vi iden- 
tificheranno come un pericolo e ces- 
seranno il fuoco. Utilizzate questo 
aspetto per fare una pausa e riflettere 
sulla prossima mossal 


• Steel 
Thunder 


( • EDITORE: ACCOLADE 
• GRAFICA: 9 

• SUONO: 7 

• AZIONE: 9 



C inque, otto, dieci miglia lontano, un 
rombo risuona attraverso le verdi col- 
line della Germania centrale. All'ini- 
zio, il suono è simile a un tuono, un 
temporale estivo che arriva dalle 
montagne a est. 

Ma ora, è facilmente riconoscibile l'u- 
lulato di una sirena sopra la testa, e d 
basta guardare la faccia del Generale 
mentre percorre le piste di decollo per 
capire cosa sta per succedere Diri- 
gendoci verso il tank il rombo è più 
vicino: non c'è possibilità di errore, e 
proprio artiglieria pesante 1 II momento 
che il mondo ha temuto per decine di 


anni è arrivato. Stanno arrivando... 
sistematevi al posto di guida del vo- 
stro MIAI Abrams. Interruttore gene- 
rale acceso, motore al massimo dei 
giri, cannone operativo. I quattro 
componenti del vostro equipaggio 
sono pronti, e si muoveranno facil- 
mente nelle sequenze iniziali poiché, 
una manovra simulata di questo tipo, 
era già stata effettuata con la Nato. 
Sessanta tonnellate d'acciaio tornano 
a vivere con un leggero ronzio. Il 
pannello di controllo è composto dalle 
più sofisticate tecnologie del mondo 
(costo di 2 milioni di $). 

Questo è dò che vi viene offerto da 
Steel Thunder Riceverete un premio 
ed una promozione ogni volta che 
completerete una missione. Il Gene- 
rale può decidere i trasferimenti in uno 
dei tre fronti la scelta dipenderà dal- 
l'esperienza che avrete acquisito. Per 
la vostra prima missione individuale 
verrete assegnati a Cuba. 

Quando sarete dventati luogotenenti 
avrete la possibilità di raggiungere le 
piu capaci squadre in Siria Solo i "top- 
tankers". coloro che hanno raggiunto 
H grado di Maggore si recheranno 
neHa Germania Ovest per la missione 
più pencoiosa 

Il gioco vi offre anche l'opzione per la 
scelta dell'equipaggio: solo dopo aver 
selezionato il tank potrete scegliere 
l'addetto al cannone, l'autista e il fuo- 
chista. Una volta completato il team, il 
Generale, vi mostrerà i vari equipag- 

iamenti opzionali. 

tank dell’arsenale di Steel Thunder 
sono veicoli complessi, equipaggiati 
con dozzine di sistemi ultramoderni; 


questi sistemi vengono controllati da 
tre postazioni separate all’interno 
degli stessi: una per l’autista, una per 
il fuochista e una per il comandante. Il 
vostro primo ruolo è quello del coman- 
dante. mentre gli altri due personaggi 
sono controllati dal computer; solo 
quando sarete abbastanza esperti, 
potrete intervenire direttamente su 

S uesti ultimi. 

quarto membro dell'equipaggio, 
l'addetto al cannone, verrà controllato 
completamente dal computer. 

Se vi sentite grandi strateghi e amate 
le simulazioni, sarete a vostro agio in 

Q uesto difficile ma convincente soft 
ella Accolade. 
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• FI 
Manager 

• EDITORE. SIMILMUNDO 


Q uesto soft è stato realizzato dalla 
Similmundo per colmare una lacuna 
nel campo della simulazione sportiva 
al computer. Tutti i giochi finora creati 
sono dì tipo arcade e basati principal- 
mente sull'abilità di controllo dei 
movimenti, piuttosto che sulla strate- 
gia, F.1 Manager non trascura del 
tutto l'aspetto dell'azione, ma, accen- 
tua soprattutto l'abilità di riuscire a 
gestire la propria condotta sia in gara 
che al momento delle scelte tecniche 
Se questo game ha la caratteristica di 
essere meno immediato e meno facile 
da dominare di quelli a cui siamo abi 
tuati, bisogna considerare però che 
ciò porta ad ottenere un maggiore 
realismo della simulazione Infatti. : 
pregio maggiore di questo soft è pro- 
prio il coinvolgimento totale nel ruolo 
di manager di corse, che diventa 
ancora più reale al momento deBa 
totale comprensione dei meccamsm 
di gioco. Inizialmente dovrete scegi«- 
re tra le seguenti opzioni ‘Circuito 
unico, con un solo gran premio da 
disputare selezionabile piu avanti tra i 
1 6 del campionato, oppure ‘Campio- 
nato - ' dove potrete cimentarvi in tutte 
le 16 corse del G.P . mentre con l'op- 
zione “Caricamento' potrete riprende- 



re una partita interrotta se preceden- 
temente salvata. Un munifico sponsor 
vi ha torneo, inoltre, un finanziamento 
con cu» dovrete gestire gli acquisti 
inizia# e tutta la stagione Conilcospi- 
cuo gruzzolo cominciate dalla scelta 
del pilota, che vi verrà presentata tra 
una gamma di 1 6 piloti ognuno con la 
propria scheda delle caratteristiche. 
La scelta che dovrete fare e che influi- 
rà decisamente sull’andamento della 
gara è quella del motore da montare 
sulla vostra vettura. Oltre a dei motori 
già preparati avrete la possibilità di co- 
truirvi il vostro, provando a variare di- 



versi parametri: numero dei cilindri, 
delle valvole e i giri al minuto del 
motore. Il telaio potrà essere selezio- 
nato in una serie di 10 tipi diversi, le 
caratteristiche di questi ultimi dovran- 
no tener conto della tenuta di strada, 
del raffreddamento, della sicurezza e 
della resistenza dello stesso. Con il 
joystick scegliete il telaio più consono 
alfe vostre esigenze, quindi passate 
alla scelta dell'alettone posteriore ed 
anteriore e alla verniciatura della vet- 
tura con una delle 14 tinte disponibili 
(io sceglierei un bel rosso!!). Con i 
fondi rimasti, a questo punto, create il 
team di assistenza che, durante le 
gare, metterà a punto la vostra vettu- 
ra. Naturalmente, più ingegneri e 
meccanici avrete a disposizione più 
veloci saranno i cambi di gomme. Un 
team formato da 2 ingegneri e 20 
meccanici è già soddisfacente. Dopo 
aver completato tutti i preparativi, 
siete pronti a partire. A fine corsa vi 
verrà mostrata la classifica finale, la 
vostra situazione, i punti ed i soldi 
guadagnati. In base a questi risultati 
potrete decidere se modificare o 
meno dei parametri. I tracciati a dispo- 
sizione sono veramente notevoli: 
Brasile. San Marino, Monaco, Messi- 
co. Canada, USA, Francia, Gran Bre- 
tagna. Germania, Ungheria, Belgio, 
Italia. Portogallo, Spagna, Giappone 
e Australia. A questo punto resta da 
chiedervi una sola cosa: siete o non 
siete un vero team manager di F.1 ? 
Se non lo siete già, potrete diventarlo 
con FI manager. Già, Perché F.1 ma- 
nager non è solo un gioco: è la spetta- 
colare dimostrazione della potenza 
intelligente del computer, è spettaco- 
lare perché tutte fe fasi interattive 
sono illustrate ed animate dai migliori 
game designers italiani, non ultimo II 
lato educativo del gioco che vi allena 
a prendere decisioni strategiche e vi 
aiuta a pensare più velocemente e 
con accuratezza e precisione. Cosa 
aspettate! Non avete ancora iscritto il 
vostro bolide? 
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S cappate attraverso il tempo supe- 
rando uno ad uno i quattro stadi di 
gioco Potete spostarvi dallo stadio 
del Vulcano a quello delle Rovine o 
del Saqqarah usando le Gallerie del 
Tempo, ma per arrivare allo stadio 
finale dovete riuscire a superare pri- 
ma i tre stadi... 

Sembra tutto facilel Ma vi accorgere- 
te che accendere tutte le lampadine 
che compongono il nome “Vulcano" 
non sarà facile, così come non lo sarà 
riuscire a far cadere la Palla di Fuoco, 
che avete precedentemente conqui- 
stato. all'interno del Collect Ball per di- 
struggere la capsula delle Rovine 
Costruire le piramidi necessarie nel 
terzo livello richiederà da porta vostra 
notevole impegno, ma è l'unica strada 
per raggiungere l'obiettivo finale. 
Cosa aspettate!! 


• First 
Strike 

• EDITORE: RUTE 

• GRAFICA: 9 

• SUONO: 7 

• AZIONE: 8 


Q uello che vi presentiamo non è un 
soft ordinario, infatti alcuni lo conside- 


rano come l'ultimo sistema di combat- 
timento aereo convenzionale. Ed è 
tutto vostro! 

La vostra missione è quella di compie- 
re un raid contro bersagli specifici in 
territorio nemico. State molto attenti 
perché sarete sempre sottoposti ad 
ostili attacchi aerei sia su terraferma 
che in mare. 

Se avrete successo nella vostra mis- 
sione avrete l'onore di essere pro- 
mossi. ma non pensiate che ciò sia 
facile: solo il più ineccepibile dei piloti 
riuscirà a vincere. 

Volerete giorno e none da basi cosi 
lontane come dal l'Artico al Mediterra- 
neo; sta a voi scegliere le armi che vi 
serviranno per la missione State at- 
tenti a non sovraccaricare il vostro 
aereo o a non metterci troppo poco 
carburante; saranno comunque a 
vostra disposizione dei punti di riforni- 
mento in cui potrete fare il "pieno", 
effettuare riparazioni o anche calcola- 
re le probabilità esatte di sopravviven- 
za die vi restano! 



• itaiy 
Soccer '90 

• EDITORE. SIMILMUNDO 

• GRAFICA: 8 

• SUONO: 7 

• AZIONE: 9 


La Similmundo ha lanciato nel mer- 
cato una nuova simulazione del gioco 
del calcio, prodotto da Francesco 
Carlà e Riccardo Arioti, ecco la versio- 
ne originale di Davide Dardarl appron- 
tata per il C64 da Ivan Venturi (devo 
dire che mi fa un certo effetto scrivere 
tanti nomi italiani in questo genere, 
spero di poterlo fare più spesso). 
Parliamo proprio del calcio di casa 
nostra, finalmente, con partite di due 
tempi, ma essendo Itaiy Soccer '90 un 
torneo ad eliminazione diretta, se allo 
scattare dei fatidici 90 minuti II punteg- 
gio delle due squadre fosse di parità, 
si passa ai tempi supplementari. In 
questo frangente verranno messi a 
disposizione dei giocatori altri 20 
minuti di gioco e ciò succederà sem- 
pre fino a quando allo scattare del 
ventesimo minuto la situazione non 
sarà più di parità. Potrete selezionare 
il tempo nello schermo delle opzioni. 
In questo game il numero dei parteci- 
panti può variare da un minimo di due 
ad un massimo di otto. Se, ad esem- 
pio, scegliete un numero di squadre 1 . 
3, 5, 6, 7, le restanti verranno rimpiaz- 
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zate dal computer; è prevista la possi- 
bilità, a seconda che siate neofiti o 
super allenati, di diverse difficoltà: 1 
facile, 5 medio e 9 difficile. Con LOW, 
premendo Fire quando il giocatore è 
in possesso dì palla, la direzione del 
tiro coinciderà con quella di corsa e la 
potenza, indicata vicino al punteggio 
del giocatore, sarà proporzionale al 
tempo intercorso tra la pressione del 
Fire e il rilascio dello stesso. Il tiro 
risulterà rasoterra. Con HIGHT, ri- 
spetto al modo low, vi è la possibilità di 
eseguire anche altri tiri; in questo 
caso, prima del rilascio del fire biso- 
gnerà muovere il joystick nella direzio- 
ne opposta a quella di corsa. A secon- 
da del livello scelto potrete eseguire 
tiri o azioni di complessità minima o 
massima; se sceglierete Novice non 
vi sarà consentito fare acrobazie, 
mentre con Professional potrete rea- 
lizzare acrobazie, ad esempio, rove- 
sciate, colpi di testa e scivolate Con 
questa seconda opzione, dovrete 
usare il joystick in modo diverso dal 
Novice, la difficoltà è maggiore e 
consente, però, un livello di gioco 
completo, più divertente e spettacola- 
re. In occasione dei Mondiali, che si 
avvicinano a passi da gigante, quale 
migliore preparazione di un allena- 
mento con un calcio tutto nostrano? 
Chi sa! 

Forse tutto ciò è di buon auspicio!! 


Eliminator 
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V i ricorderete senza dubbio di quel 
super soft che era. circa un anno fa. 
Road Wars di casa Metooum. Ebbe- 


ne, la Hewson ci propone un gioco 
che è francamente simile al suo pre- 
decessore. Nella categoria degli 
shoot'em-up su tappeto volante, 
quest'ultimo è molto ben riuscito. Pri- 
ma di tutto, quando lo caricate, accon- 
tentatevi di chiudere gli occhi e ascol- 
tare. Allora questa musica... folle vi 
pare? Le migliori qualità del nostro 
buon, vecchio. C64 sono in questo 
game molto ben sfruttate. Ora potete 
aprire gli occhi, impiegare il vostro 
fedelejoystick e vivere questa avven- 
tura. Dal primo istante realizzerete 
che vi trovate di fronte ad un eccellen- 
te gn co arcade, dovrete apnrvi varchi 
tra muri, mwie ed aftri se<Jcenti nem*a. 
A vostra esposizione avrete aJf inizio 
solo un'arma, ma nel corso del game 
potrete migliorare * vostro arsenale 
con i bonus. Lo saotling orizzontale è 
fluido e non avrete difficoltà nei movi- 
menti m quanto il suolo scorre sem- 
pre sotto i vostri piedi. Questo tappe- 
to. rassicuratevi, non è un monotono 
nastro, ma piuttosto una catena di 
montagne russe con curve, cavità e 
gobbe. Gli avversari sono di natura 
diversa, alcuni si accontentano di 
sbarrarvi la strada mentre altri vi attac- 
cano selvaggiamente. Tutto questo 
ha per contorno uno scenario dai co- 
lori molto ben realizzati, in cui un gioco 
di ombre e di contrasti simula differen- 
ti materiali (per esempio, biglie d'ac- 
ciaio). Se non avessimo più spazio a 
disposizione per scrivere vi potremmo 
dire che Eliminator è un soft da acqui- 
stare ma... visto che si può andare 
avanti spiegheremo qualche motivo! 
Un'animazione ultra rapida vi farà fare 



lo slalom in tutti i sensi e lo scrolling è 
di una fluidità senza confronti, allora 
capirete che sarebbe un grave errore 
farselo scappare! 



Espionage 


• EDITORE: GRANDSLAM 


• SUONO: 

• AZIONE: 


E spesso quando si pensa di aver 
esaurito tutte le risorse che arriva la 
sorpresa! E questa volta è la Grand 
Slam che ci meraviglia con un logiciel 
che evoca, tutto a parte, un gioco di 
strategia. 

Ci ritroviamo a vestire i panni di una 
spia e. il nostro obiettivo, è quello di 
recuperare quattro preziosi microfilm 
dalle mani dei nemici. Naturalmente 
non siete i soli a cercarli, infatti, ben 
quattro nazioni hanno delegato 12 
agenti molto speciale per questo com- 
pito. Va da se. che queste siano in 
guerra tra loro e, che, di conseguen- 
za, (come si sa in amore e in guerra 
tutto è lecito) tutti i mezzi sono buoni 
per aprirsi un varco verso la strada 
che porta ai preziosi microfilm. 

Una volta caricato il programma, non 
ci metterete molto a capire di trovarvi 
davanti a un gioco molto simile a un 
Othello, poiché per aumentare II vo- 
stro punteggio è sufficiente "saltare" le 
pedine avversarie. Vi farà pensare 
anche al gioco degli scacchi in quanto 
esistono pedine dal valore differente 
e. sopratutto dagli spostamenti un po' 
particolari. Per esempio, gli agenti 
messaggeri non si sposteranno cne in 
diagonale, mentre i sorveglianti si 
sposteranno seguendo le linee oriz- 
zontali o verticali (X e Y). Infine, i 
migliori agenti segreti potranno libera- 
mente scegliere come spostarsi. 
Un'opzione scambio" permette di 
rimpiazzare un agente con un altro, 
cosa che rende la partita veramente 
molto facile, troppo facile... Dalle pre- 
messe ci eravamo aspettati un vero 
tour de force, ma, bisogna dire, che 
non è né la difficoltà, né l’originalità 
che permetteranno a Espionage di 
scalare la vetta delle classifiche. C'è 
da dire che la grafica e l'animazione 
non presentano niente di strabiliante, 
solo il suono è buono, ciò è poco, 
molto poco, non pensate anche voi? 
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L’ELETTRONICA NELLE TUE MAN 



L*J •] 



lettronica 



IL FAI DA TE 
DELL' ELETTRONICA 
A SCHEDE MOBILI 

Per chi non ha tempo libero ma un hobby 
che appassiona e richiede continui aggior- 
namenti. 

Per chi vuole approfondire le proprie cono- 
scenze e trasformarsi in un tecnico esperto. 
Per chi vuole risolvere da solo ogni emer- 
genza perchè si fida solo delle proprie mani. 

È IN EDICOLA OGNI SETTIMANA 



IN REGALO 

con il 1 ° fascicolo il 2 ° 

Su acetato i MASTER dei progetti!! 
TUTTO A SOLE L. 3500 





D . 1 . PuAA\sV\w\ 




Per un Allettino informativo 
non è sufficiente redarre 
un testo interessante e il 
cui contenuto sia valido, 
anche l'estetica vuole 
la sua parte. 

Eccovi alcuni suggerimenti 
per fare in modo che gli 
stampati con il vostro 
C64 o CI 28 abbiano 
un aspetto migliore e 
favoriscano la leggibilità. 


Tom Scisti 


Avete osservato i bollettini negli ultimi 
tempi? Ovviamente ne conoscete il 
testo ma li avete osservati bene? L'im- 
paginazione e la struttura del testo 
invoglia il lettore ad addentrarsi nella 
lettura o lo scoraggia? 

Il software di desktop publishing per- 
mette oggi di risolvere rimpaginazio- 
ne di un bollettino multipagina sul C64 
o CI 28 in un tempo molto minore 
rispetto a quanto non consentirebbe- 
ro i metodi convenzionali. 

Pur considerando tale immediatezza 
e la semplicità d'utilizzazione fornita 
da questo tipo di prodotti, tutto ciò non 
significa necessariamente che coloro 
che si dedicano a questa attività ab- 
biano un occhio particolarmente sen- 
sibile per il fattore estetico della stam- 
pa. 

Molte persone credono che i fruitori 
della stampa non aspettino altro che 
di divorare le notizie stampate, senza 
dare importanza alla forma o alla 


maniera in cui queste si presentano. 
Se tra di voi c'è qualche redattore del 
bollettino di un gruppo utenti, oppure 
qualcuno che semplicemente si ci- 
menta nella stampa di una pubblica- 
zione, deve fare attenzione a non 
incorrere in questo comune errore. Il 
pubblico è molto sensibile alla manie- 
ra in cui le parole si dispongono sulla 
carta. 

Se la lettura della pubblicazione è 
faticosa, state sicuri che non otterrete 
una buona risposta di pubblico. Come 
editori, ricordate sempre che rimpagi- 
nazione è tanto importante quanto il 
contenuto, sono effettivamente com- 
plementari l'una all'altra. 

Ci vuole certamente molto tempo per 
diventare esperti in questo senso, ma 
ci sono parecchie regole basilari e 
suggerimenti che possono aiutare un 
editore inesperto a superare molte 
difficoltà di design. 

Eccovene una lista. 
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Per condensare una maggiore quantità di testo sulla pagina 

Riducete le dimensioni delle immagini. Una figura piccola con dello spazio 
attorno è molto più efficace di una figura più grande su di una pagina 
affollata. 

Provate un altro tipo di caratteri. Alcuni caratteri occupano meno spazio di 
altri della stessa dimensiione. 

Se usate i sottotitoli, provate a stamparli con caratteri più piccoli. Provate 
con un sottotitolo della stessa dimensione del testo, stampato però in neret- 
to. Diminuite l interlinea di un punto. 

Provate ad aumentare la lunghezza delle righe di mezza pica (ma come 
regota generale, non sacrificate mai i margini). 

Riducete I margine inferiore. 

Non 3 m nutte la larghezza degli spazi tra una colonna e l'altra a meno che 
questi non superino un quarto di pollice. 


a Cercate di essere semplici il più 
possibile. 

a Scegliete per il vostro bollettino un 
nome ed un tipo di caratteri particolari, 
che rendano la pubblicazione imme- 
diatamente riconoscibile. 

a Resistete alla tentazione di utilizza- 
re nella stessa pagina tutti i trucchi 
possibili per catturare l'attenzione del 
lettore. Troppi punti d'interesse si con- 
tendono l'attenzione. 

a Scegliete con cura il simbolo od il 
titolo del vostro bollettino: è un ele- 
mento determinante per l'aspetto del- 
la pubblicazione. Potrà suscitare 
consensi o disapprovazione al primo 
sguardo. 

a Optate per un logo che si associ 
strettamente al vostro gruppo II Com- 
modore User Group di Rochester 
(CUGOR) utilizza l'immagine d un 
coguaro. Un gruppo di Yor*. «n Penn- 
sylvania, si è ispirato alta Rosa Bianca 
di Yorkshore propna della stona -ngie- 
se è si è dato come nome Wwe Rose 
Commodore Users Group. Uflfczza 
una rosa bianca come simbolo 

a E' utile tracciare su carta uno sene 
ma approssimativo dell'impagmazo- 
ne. Potete verificarne l'aspetto e : im- 


pano visuale E se qualcosa non va, è 
semp*ce ricominciare da capo. 

a Irxztakzzaie un file dei formati che vi 
pocaono Non dovete farvi degli scru- 
pc* ne« adottare idee o trovate grafi- 
che che considerate buone. Il vostro 
gruppo potrebbe già essere abbonato 
ad aitn bollettini 

Ce rcatene uno che vi piace, e poi 
apetale o modificatene il formato per 
i vostro lavoro. 

Esautorate io spazio occupato dal 
testo con «nmagn e titoli. 


a Non esagerate con la densità del 
testo. 

E' un grave errore credere che I lettori 
non badino a come si presentano le 
informazioni, e si accontentino sem- 
plicemente di assorbirle. Le righe 
troppo lunghe possono dare fastidio, 
spesso nell'andare a capo l'occhio 
ritorna sulla riga appena letta oppure 
ne salta una. 

a Cercate di interrompere i grossi 
blocchi di testo. Una pagina senza 
titoli od immagini verrà probabilmente 


Nove consigli per gli autori di bollettini 

Lo stile non è tutto per i bollettini. Ore ad s^e-e un aspetto professionale, bisogna anche che il contenuto edito- 
riale sia notevole. 

- Cercate di essere semplici. 

- Siate brevi. Un bollettino dovrebbe trasmette e .nf<xmaziom essenziali in maniera concisa e chiara. 
Condensate. Ricordate che prolissità n^r. « ; no — c c aualità. 

- Usate frasi brevi. 

- Usate un tono attivo, piuttosto che pass .3 

- Usate sostantivi e verbi forti. Gli aggelivi da" ; . • = s: : aa sostantivi deboli Ricordale , troppi aggettivi infilati l'uno 
dietro l'altro rallentano la lettura 

- Andate subito al dunque. Non avete spaz cs-e Svaga z or 

• Cercate di scrivere un paragrafo d'apertura che spinga i lettore a voler leggere o tee Iniziate con un altermaz io- 
ne evidente. Poi passate alle informaze- esc cai . e 

• 11 titolo deve comunicare al tenore di che coca ma ranco». S c e gtew * note dopo aver redatte * serva» 

- T rovaio un altra persona che corregga I vostro matertete. Errori ortogr a fic i o paro* halite male rxieboiacono 

il messaggio. 
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Sei domande da porsi prima di pubblicare il bollettino 

Nella progettazione di un bollettino è importante riflettere sull'impatto che 
la pubblicazione avrà sui lettori Provate a rispondere a queste sei doman- 
de prima di stampare il bollettino e avrete buone probabilità di mantenere 
i lettori che già vi seguono e di guadagnarne di nuovi. 

1 - Cosa volete ottenere? 

Volete informare i membri del vostro user group degli avvenimenti o inizia- 
tive dei club? Volete attirare nuovi soci? Volete pubblicizzare iniziative di 
club, recensire software, promuovere la vendita di dischi prodotti da asso- 
ciazioni? Oecidete che cosa volete fare e quali obbiettivi volete perseguire; 
poi progettate il bollettino così da portare a compimento tali scopi. 

2- A chi volete rivolgervi? 

Scegliete il pubblico. Come editori di bollettino volete probabilmente rag- 

S iungere altri utenti di C64 o C 1 28. Mirate il messaggio ai vostri lettori e date 
>ro ciò che desiderano. 

3- Quale mezzo si addice al vostro messaggio? 

Un bollettino potrebbe essere il veicolo migliore per divulgare il vostro mes- 
saggio. ma lo è davvero? Non sarebbero più adatti un semplice volantino 
od una lettera-modulo? Dipende da cosa volete dire, quanto avete da dire, 
e quanto impegno siete disposti a dedicare a questo progetto. 

4- Quando sono utili queste informazioni? 

Non ha senso informare i soci di un club di avvenimenti quando questi si 
seno già verificati. Stabilite dei limiti di tempo tenendo conto della stesura, 
'moag'nazione. stampa e distribuzione della pubblicazione. 

5- Perche sono utili queste Informazioni? 

Desdera» che i soo dei gruppo siano informati per ciò che riguarda il loro 
competer e sano rre-essat tanto da presenziare agli incontri. Volete an- 
che attrarre nuo. soo Date a er:' dea* formazioni non reperibili altro- 


6- Come realizzerete questo messaggio? 

I bollettini mait-oag^a se' : -o-ese ambiziose Per leggere un bollettino 
sono suffioenti poch> minati, ma a preparalo'* costa ore di fatica ad un 
redattore Ponderate bene e vostre capac-tà a o.„ gazione. il software e 
Ihardware di cui (Esponete, poma di iniziare 


saltata dal lettore. 

<*> Se il vostro bollettino è monocolon- 
na, prendete in considerazione la 
possibilità di passare a due o tre co- 
lonne. 

Sono più semplici da leggere, e l'a- 
spetto è professionale. Alcuni impagi- 
natori consigliano di non superare i 45 
caratteri per linea, di qualsiasi dimen- 
sione essi siano. 

Usate delle colonne larghe, se pen- 
sate di giustificare il testo 

/- Non allineate il testo se non dispo- 
nete di un programma che divide le 
parole nell'andare a capo. 

a Scegliete dei caratteri che si legga- 
no chiaramente. Resistete alla tenta- 
zione di utilizzare parecchi set diffe- 
renti. Soprattutto, optate per un set 
che si legga bene una volta stampato 

a Potete aumentare il numero di 
parole su di una pagina usando carat- 
teri di piccole dimensioni . Di solito non 
si usano caratteri più piccoli di que«i 
da 9 punti. I più grandi sono quelli da 
12 punti. 

a Scrivete in caratteri serif il corpo del 
testo. Molti esperti concordano nel 
latto che il sans serif è adatto ai titoli, 
ma non funziona per il testo. 

/« Non abbiate paura di lasciare su- 
peraci vuote. Lo spazio libero può en- 
fatizzare o evidenziare maggiormente 
il testo che vi ponete accanto. Usato 
coscienziosamente, lo spazio può 
dare ad una pubblicazione un tocco di 
classe e di stile. 

a. Diversificate. Inserite nel testo im- 
magini e titoli ma cercate di non cade- 
re mai nella simmetria, o la pagina 
finisce con l'apparire senza vita. 

a Considerate i sottotitoli come inter- 
valli tra i paragrafi per consentire una 
pausa al lettore 


Ai Per leggere un testo scritto con let- 
tere maiuscole e minuscole si impiega 
il 13% in meno del tempo necessario 
per leggere scritte tutte maiuscole. 
Tenete presente questo fatto quando 
vi apprestate a stampare titoli estesi in 
lettere maiuscole. 

a II vostro bollettino non deve sem- 
brare una lettera anonima. Dovete 
fare di lutto per essere vari, ma non 
utilizzate troppi font su di una pagina. 


Un tate miscuglio farebbe pensare ad 
una lettera spedita da un rapitore per 
chiedere il riscatto alla famiglia della 
vittima. Fate uso di un solo set per il 
corpo del testo. 

A: l lettori scarsi preferiscono le colon- 
ne non allineate sulla destra. I buoni 
lettori non hanno nessun problema. Il 
testo allineato con larghi spazi vuoti 
tra le parole può diventare fastidioso. 
- Il colore è un elemento molto efficace 
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Quattro domande da porsi a lavoro ultimato 

Ora che avete progettato ed elaborato il bollettino e potete annoverare un 
paio di numeri nella vostra produzione, ecco ancora qualche domanda che 
sarebbe utile vi poneste. 

1 - Bisogna fare tutto da soli? 

Sarebbe meglio se i redattori di bollettini non si occupassero da soli di tutto 
il lavoro. Chiedete articoli e altro materiale ai soci del club. Ma questo non 
é tutto: una volta scntta, corretta ed impaginata, bisogna far stampare la 
pubblicazione. Poi, qualcuno deve occuparsi dei bollettini terminati, piegar- 
li, indirizzarli, portarli all'ufficio postale e spedirli ai membri. Troppi compi- 
ti bloccano il redattore. Cercate aiuto e delegate, delegate, delegate. 

2- Come si riempiono 3 o più pagine? 

Fatevi un'idea realistica dello spazio che dovete riempire. Nel chiedere col- 
laborazione specificate la quantità di materiale necessario. Non ha senso 
richiedere una recensione di software di due pagine quando disponete 
sottanto di un pao di paragrafi. D'altra parte non è cosa buona riempire 
un'intera pagina con un articolo di 200 parole 

3- Perche non si riescono a caricare i file? 

Siate certi che • collaboratori presentino materiale in un formato compatibile 
con il vostro word processor. Altrimenti dovrete riscrivere tutto. Se si ven- 
ficano problemi di compatibilità, chiedete ai collaboratori di salvare il testo 
come un Ne ASCII sequenziale. La maggior parte dei word processor 
possono convenire questo tipo dì file. 

4- Cosa succede quando si va in vacanza? 

Può darsi che ad un membro dello staff piaccia svolgere tutti i compiti 
redazionali, ma cosa succede se questa persona va in vacanza o per altre 
ragioni non é disponibile 9 Preparate altre persone a svolgere il vostro 
lavoro, e assicuratevi che qualcuno possa occuparsi di tutto ciò. 


che può dar sapore al bollettino, ma è 
molto costoso. Considerate piuttosto 
le diverse gradazioni di grigio. Un box 
di testo o grafica su sfondo grigio 
chiaro può diventare piacevole 

* Lo spazio degli articoli deve essere 
ben definito. I lettori non devono 
domandarsi dove inizia o finisce un 
articolo. 

* Siate sicuri che immagini e fotogra- 
fie si riferiscano agli articoli e vi siano 
poste accanto. 

* Non usate la grafica soltanto per il 
gusto di farlo. Pensateci due volte 
prima di usare una figura di clip art: se 
non avete una buona ragione per far- 
lo, non fatelo. 

* Cercate di ridurre al minimo II disor- 
dine. Gli articoli debbono essere posti 
nelle aree designate, separati dagli 
altri. 

a Una linea sottile o un filetto posso- 
no servire per separare articoli o ser- 
vizi privi di relazione. 

*> Non fate eccessivo uso di box. filetti 
e linee. 

/j Non sentitevi in dovere di riempire 
anche il più piccolo spazio con testo o 
grafica. 

Non usate due spazi dopo un punto 
come si usa fare per le lettere com- 
merciali. E' uno spreco di spazio in un 
bollettino. 

* I titoli non devono venire affiancati 
l'uno all'altro, tendono a fondersi 

Dotate ogni pagina d'un centro d in- 
teresse, altrimenti sarà l'occhio di chi 
legge a trovarlo. Cercate di guidare il 
lettore con un titolo o una figura ó> 
grosse dimensioni posizionati strate- 
gicamente. 

*= Fate attenzione a foto ed immagini. 
Gran parte delle figure trasporta l'oc- 


chio in una direzione particolare. Una 
foto di una persona che guarda alla 
destra del lettore lo spinge a guardare 
a destra 

Se questa foto è posta vicino al margi- 
ne destro della pubblicazione, roc- 
che del lettore uscirà dalla pagina 
Posizionate una foto rivolta a destra 
s«4 lato sm«s*ro della pagina Ponetela 
a sinstra di un servizio, ed i lettore 
verrà attratto verso queff articolo 

Certamente nessuno userebbe un 


articolo coperto da copyright nel pro- 
prio bollettino. Ciò vale anche per le 
immagini. 

Resta sempre valida la regola di 
rileggere e correggete tutto Poi fate 
rileggere e correggere tutto a quat- 
ain'altro 

I design, come tatto, e un «suc- 
cesso se viene notato I letton dovran- 
no notare l'informazione ma non il me- 
todo in cui è presentata. 
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Glossario dell'editore 

ALLINEATO 

Il testo allineato lungo il margine di una colonna. 

CORPO 

Il testo principale di un articolo. 

BOX 

Una parte di testo racchiusa in un quadrato o rettangolo. 

CARATTERE TIPOGRAFICO 

Una serie completa di caratteri disegnati in uno stile particolare. 

CARATT.TIP. DEL CORPO 

Il tipo di carattere utilizzato nel testo principale. 

COLONNA 

Sezione verticale di testo. 

CONDENSATO 

Uno tipo di carattere che occupa meno spazio del font normale. 

COPY 

Il testo che appare in una pubblicazione (esclusi titoli ed immagini). 

DIDASCALIA 

Il testo che identifica, esplica immagini o foto. 

ESPANSO 

Un tipo di carattere che occupa più spazio di quanto non farebbe il normale font 

FONT 

Una serie completa di numeri e lettere di una misura e stile particolare. 

IMPAGINAZIONE 

La soluzione compositiva di testo e grafica su di una pagina. 

LOGO 

Abbreviazione di logotype. Di solito una combinazione stilizzata di testo e 
disegni usata come simbolo per una corporazione o un istituto. 

NERETTO 

Stampa dello stesso stile e dimensione del carattere del testo, che sembra più 
scura grazie al linee più spesse. 

PICA 

Un'unità di misura di stampa, corrispondenete a circa 1/6 di pollice. Altezza e 
larghezza delle pagine e delle colonne vengono di solito misurate in pica. 

PUNTO 

Un'unità di misura. Un punto corrisponde a 1/2 pica e a circa 1/72 di pollice. 

SANS SERIF 

Quei caratteri che sono privi delle stanghette (seri») alle estremità. 

SERIF 

Quei caratteri che hanno delle stanghette alle estremità. 

SOTTOTITOLO 

Un titolo usato aJTintemo del corpo del testo E’ usato per introdurre nuove parti 
e come elemento compositivo per rompere la monotonia delle aree di testo. 
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MEMO 

CARD 


William Chin 


I programmi database sono molto 
potenti, ma spesso complessi e com- 
plicati . La maggior parte delle persone 
non organizza la propria vita nell'ordi- 
nato campo ristretto che richiede il 
database. Memo card vi dà la potenza 
del database senza tante complica- 
zioni. Tutte le informazioni sono im- 
magazzinate su schede che potete 
ordinare, esaminare e stampare facil- 
mente. Avete persino la possibilità di 
scorrere velocemente gli appunti per 
curiosare qua e là. 

Qualsiasi cosa organizzata in sche- 
dari, può essere amministrata meglio 
con questo programma. Usatelo 
come rubrica di nomi, indirizzi o nu- 
meri telefonici. Conservate le ricette 
preferite, Archiviate fatti importanti 
che riguardano il lavoro o la scuola 
Un programma che combina l'utilità 
dello schedario con la velocità e fles- 
sibilità del computer. 

Come iniziare 

Schedario si presenta in due parti: un 
programma in linguaggio macchina e 



Una serie di schede 
computerizzate e potenti 
comandi di ricerca e 
ordinamento per il C64. 
Disk drive necessario. 
Stampante consigliata. 

William Chin 

uno «BASIC Usate MLX per inserire 
il programma 1 . la porzione « linguag- 
gio macchina Inserite « MLX i valori 
seguent): 

INDIRIZZO INIZIALE: COOO 
INDIRIZZO FINALE: C7C7 


Usate il nome di file MEMOCARD.ML 
quando salvate II programma 1 su 
disco. 

Per usare il programma, caricate ed 
azionate il programma 2. Sullo scher- 
mo compariranno una scheda vuota 
ed un sommario di istruzioni. Ogni 
scheda è composta da sette linee di 
36 caratteri. Per inserire il testo basta 
incominciare a scrivere. Usate i tasti 
cursore, CLR/HOME. ed INST DEL 
per l'edit di ciò che avete inserito 
Quando avete finito di inserire il testo 
nella scheda 0. premete fi per proce- 
dere alla scheda successiva Preme- 
te 12 per tornare ala precedente. Per 
inserire una scheda, premete 15, e per 
eliminarla f6. 

Dopo avere «seri» te «formazioni in 
alcune schede, premete t8 per salvar- 
le su deco. inserite un nome di file 
segui» da RETURN. Se sui disco è 
presente i« fife con lo stesso nome da 
va «seri». Memo card vi chiede il 
permesso di sostituirlo. Premete Y per 
scrivere sopra al file, oppure N per 
tornare al programma senza provoca- 
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re danni. Potete sempre avere la di- 
rectory del disco rispondendo con $ 
alla richiesta del nome del file. 

Per caricare un file, premete f7. Vi 
verrà chiesto, anche in questo caso, 
un nome di file. Digitate un nome 
oppure $ per vedere la directory. A 
caricamento avvenuto. Memo card 
indica il numero di schede trovate nel 
file. Esiste un limite di 301 schede per 
file. 

Premete f3 per stampare la scheda 
corrente. Premete f4 per stampare la 
scheda corrente più tutte le schede 
che la seguono nel file Se la stampan- 
te non è collegata, lampeggia sullo 
schermo un messaggio d'errore. Se 
ciò vi dovesse capitare, collegate la 
stampante; dopo una breve pausa il 
programma riproverà a stampare. Per 
evitare la stampa premete il tasto con 
la freccia all’indietro. 

Comandi di controllo 

Potete avere accesso a molte delle 
funzioni di Memo card attraverso i 
comandi di controllo. Per accedere ad 
un comando di controllo, tenete sem- 
plicemente premuto il tasto CTRL e 
premete la lettera appropriata. Pre- 
mete CTRL-H per vedere tutti i co- 
mandi di controllo disponibili. Preme- 
telo nuovamente per vedere i coman- 
di dei tasti funzione. I comandi non 
devono essere sullo schermo perché 
li possiate usare. 

Premete CTRL-B (Beginning) per 
andare alla scheda 0. Per vedere l’ul- 
tima scheda del file, premete CTRL-E 
(End). CTRL-G (Get) salva il testo 
della scheda corrente in un buffer e 
CTRL-P (Put) copia le informazioni 
del buffer nella scheda corrente. Per 
cancellare il contenuto di tutte le sche- 
de, premete CTRL-N (New). Potete 
ordinare alfabeticamente le schede 
con CTRL-T. Uscite dal programma 
con CTRL-Q (Quit). 

Per cercare una scheda particolare, 
premete CTRL-S (Search) e digitate 
la frase che volete cercare. Memo 
card compierà la ricerca dalla scheda 
corrente in avanti. La ricerca tiene 
anche conto delle lettere maiuscole o 


minuscole. Per ricercare all'interno di 
tutto il file, premete CTRL-B prima di 
premere CTRL-S. La prima scheda 
contenente la frase ricercata diviene 
la scheda attuale. Se la frase non 
trova alcun riscontro, compare il 
messaggio NOT FOUND. Premete 
CTRL-R (Repeat) per cercare la pros- 
sima ricorrenza della frase. 

Memo card vi consente di consultare 
e correggere due schede sullo stesso 
schermo. 

Premendo CTRL-A (Alternate) sopra 
al sommario comandi compare una 
scheda sostitutiva. Premete nuova- 
mente CTRL-A per tornare alla sche- 
da principale. Tutti i tasti dell'editing, i 
tasti funzione, ed i comandi di control- 
lo funzionano con la scheda sostituti- 
va. Per esempio, potete prendere il 
testo dalla scheda principale con 
CTRL-G (Grab), premere CTRL-A per 
attivare la scheda sostitutiva, usare fi 
ed f2 per muovervi alla scheda desi- 
derata. premete CTRL-P (Paste) per 
copiare il testo momentaneamente 
memorizzato nella scheda sostitutiva, 
e correggere questo testo come pre- 
ferite. 

Potete scorrere velocemente il Memo 
card con CTRL-C ( Choose ) In questo 
modo, sullo schermo verranno mo- 
strate 20 schede (quefta correrne più 
le 19 che la seguono nel «e), ma ne 
ponete vedere solamente il numero e 
la prima riga di testo. Usate i tasti 
cursore per scegliere una scheda e 
RETURN per eseguire l'edit. Se con il 
cursore superate il limite interiore o 
superiore dello schermo, potrete ve- 
dere le altre schede memorizzate. Il 
termine del file viene indicato da un 
segno alla fine della lista. Ci si trova 
all'inizio del file quando è visibile la 
scheda 0. Un'ultima cosa: quando 
appare un messaggio in alto allo 
schermo, scompare poco dopo per 
darvi il tempo di leggerlo (quattro 
secondi circa). Se non volete attende- 
re questo tempo, premete semplice- 
mente la barra spaziatrice ed il mes- 
saggio scomparirà. 


SUL PROSSIMO 
NUMERO DI 
SUPERCOMMODORE... 


Super Power Buster 
Slap Shot 
Backdrops 
Triple Search 
Boot Maker 
Diamonds 
TeNt Screen Editar 
128 Graphic Compactor 
RGB Kit 
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RicK Bauer 


E’ un flipper per un giocatore che pre- 
senta 26 schermi, 32 velocità e sino a 
40 whammies per schermo posizio- 
nati casualmente. Il gioco utilizza la 
tastiera quindi non sarà necessario il 
joystick. 

Come Iniziare 

Il programma è scritto in LM ma si 
carica ed avvia come un programma 
in BASIC. Usate MLX per inserirlo. I 
valori necessari sono i seguenti: 
INDIRIZZO INIZIALE: 0801 

INDIRIZZO FINALE: 1650 

Se avete terminato di inserire i dati di 
"Flipper Magico", salvatene una copia 
su nastro o su disco. Per giocare, 
caricate il programma e digitate RUN. 
A questo punto dovrebbe apparire lo 
schermo principale, in attesa che pre- 
miate un tasto. Ora. ed ogni volta che 
si completa un livello, i tasti funzione 
sono attivi. Premete fi per il modo 
"pratica" nel quale disponete di un 
numero Infinito di palline Per tornare 
al gioco regolare, premete f2. Preme- 
te (3 per aumentare la velocità della 
pallina e f4 per decrementaria Potete 
anche aumentare o diminuire il livello 
di partenza premendo f7 od »8. rispet- 
tivamente. Quando siete pronti per 
giocare, premete RETURN. 

Il gioco 

Lo scopo del gioco è di abbattere tutti 
gli whammies di ogni livello, avanzan- 
do quindi allo schermo successivo. Si 
controllano i flipper di sinistra con il 
tasto Commodore e quelli di destra 
con il tasto-cursore di destra. Lo 
schermo è sempre circondato da bar- 
riere. ma la disposizione delle pareti 


JonDearden 

La pallina rimbalza 
velocemente per abbattere i 
bersagli, ma attenti a non la- 
sciarvela scappare! Scuotete 
anche la macchina, ma non 
mandatela in tilt ! Senza 
dubbio una delle migliori 
simulazioni di flipper per il 64. 



interne varia a seconda del livello. 
Oltre ai flipper ed alle barriere, lo 
schermo contiene anche bersagli e 
whammies ordinati casualmente. 
Colpendo il bersaglio centrale si alza 
il respingente in basso allo schermo, e 
colpendo i bersagli negli angoli infe- 
riori sinistro e destro lo si abbassa. 
Visio che il respingente impedisce alla 
patta di cadere nella buca inferiore del 
piano. 6 consigliabile cercare di alzar- 
lo appena possbie. Quando lanciate 
una nuova paia, questa parte dall'an- 
golo inferiore destro deio schermo 
per muoversi diagonalmente sino a 
che non rimbalza su un ostacolo La 
palla rimbalza sulle barriere, il respin- 


gente centrale ed i flipper. Passa at- 
traverso gli whammies ed i bersagli, 
pur facendoli scomparire dallo scher- 
mo. Colpendo una parete si segnano 

1 0 punti mentre colpendo uno wham- 
mie si segnano 200 punti e si aumenta 

11 bonus. Se una pallina scivola tra i 
flipper, la perdete. Iniziate con cinque 
palline e ne guadagnate una ad ogni 
livello completato, ma non potete ac- 
cumulare più di cinque palline alla 
volta. A livello completato, ricevete un 
bonus per ogni whammie colpito. 
Potete abbattere tutti gli whammie del 
piano, ma alcuni richiedono dei colpi 
di rimbalzo. La posizione dei flipper 
nel momento in cui colpiscono la pal- 
lina determina l'angolo di tiro. Se non 
riuscite ad ottenere l'angolo desidera- 
to. potete dare una spinta alla macchi- 
na con il tasto RUN/STOP. Questa ca- 
ratteristica si rivela utile quando la 
pallina entra in un circolo vizioso 
senza fine. Dare botte al flipper può 
impedire alla pallina di passare tra I 
flipper. Le spinte possono farvi uscire 
da situazioni Impossibili, ma debbono 
essere usate conscienziosamente 
Un veloce e leggero colpo scuote la 
macchina, ma una botta troppo forte 
fa andare il flipper in tilt. Quando ciò 
accade, i flipper di mezzo scompaiono 
e gli altri si bloccano per circa 14 
secondi Se siete tanto fortunati da 
non perdere la palla, il gioco contin- 
mua come se niente fosse. Se riceve- 
te una telefonata nel mezzo di una 
partita, potete premere SHIFT-LOCK 
per mettere 4 gioco in pausa, li gioco 
s i riprende lasciando il tasto. 
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Jon Dearde n 

S iete al sicuro su di un piano 
solido, ma non c'è tempo 
per rilassarsi. All'Interno di 
un campo tatto di punti 
d'appoggio mobili, tenete 
d'occhio l'avversario, all’erta per l'at- 
tacco. La missione è di attraversare il 
campo, a qualsiasi costo. Una cosa è 
certa: non sarà facile. Un passo falso 
vorrebbe dire precipitare nell'oblio. 
Block Battle è un gioco di strategia nel 
quale d si batte con un avversario, il 
computer o un amico, per spostare 
una squadra di blocchi attraverso un 
campo a trabocchetti, ma se dispone- 
te di una buona memoria e di un po' di 
fortuna, avrete la meglio sul vostro 
antagonista. 


Inizializzazione 

Block Battle è stato scritto in linguag- 
gio BASIC. Si gioca sia da tastiera che 
con il joystick. Se avete due joystick, 
inseriteli (se ne avete solo uno usate 
la porta 1 ). Poi cancate il programma 
e avviatelo con RUN. Una volta dise- 
gnato il campo di battaglia, vi verrà 
chiesto di optare per una partita ad 
uno o due giocatori. Per giocare con- 
tro il computer premete 1 ; per giocare 
contro un amico, premete 2. 

Finestred'oppo riunita 

In Block Battle ciascun giocatore inco- 
mincia la partita con sei blocchi, posti 
nelle zone di partenza (di colore gri- 
gio) ai lati del campo di gioco. Il gioca- 
tore verde è a sinistra, mentre il giallo 
è a destra (quando si gioca contro il 
computer, questo e sempre rappre- 
sentato dal colore giallo). Lo scopo del 
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gioco è quello di far passare i propri 
blocchi oltre il campo, fino alla sicura 
zona di partenza dellawersario. Il 
giocatore verde muove i blocchi verdi 
verso destra, mentre il giallo muove I 
propri verso sinistra. Colui che riesce 
a portare dall'altro lato il maggior 
numero di blocchi è il vincitore. Per 
ora, potrebbe sembrare facile; ma non 
è cosi. Tra il giocatore e la propria 
zona termine vi è un reticolato di 6 X 6 
finestre, che mostrano uno di questi 
tre colori; blu, rosso, o nero (vedi figu- 
ra). Questi colori rappresentano i tre 
livelli al di sotto del piano di gioco. Lo 
strato superiore è blu. più sotto vi è 
quello rosso, ed infine vi è un buio 
pozzo senza fondo. I due livelli supe- 
riori presentano dei buchi disposti 
casualmente. Quando i buchi dei piani 
blu e rosso sono allineati verticalmen- 
te, il pozzo sottostante diventa visibi- 
le. Ne risulta un "buco nero" nel retico- 
lo. I blocchi caduti in un buco nero non 
hanno speranze. Il piano rosso, es- 
sendo il secondo livello verso il basso 
diviene visibile soltanto quando • p>a- 
no blu sovrastante presenta un buca 
Essendo il piano superiore. - iive'O 
blu può o meno nascondere un buco 
del livello rosso sottostante. Per ren- 
dere le cose ancor più interessanti, le 
posizioni dei buchi possono mutare 
ad ogni mossa. Vi accorgerete che 
attraversare il reticolo è un po’ come 
camminare in punta di piedi su di uno 
stagno coperto da un sottile strato di 
ghiaccio in una notte nebbiosa. 


Strisce mobili 

Quando tocca a voi muovere, compa- 
re un messaggio nel vostro colore in 
basso allo schermo, che vi suggerisce 
di scegliere un blocco. Usate il joystick 
(nella porta 1 per il verde, nella porta 
2 per il giallo) per dirigere il cursore 
bianco su uno dei vostri blocchi, e pre- 
mete poi il pulsante di fuoco per sele- 
zionarlo. Se usate la tastiera, muove- 
tevi al blocco desiderato con i tasti 
cursore e premete RETURN. Quando 
avrete fatto una scelta- il gioco vi chie- 
derà una direzione di movimento. 
Muovete sempfccemente il joystick 
nella Erezione «i cui intendete spo- 
stare * blocco Se usate la tastiera, 
premete * tasto cursore che corri- 
sponde afta (fr azi one desiderata. Il 
blocco si T.z.erà di una posizione 
nafta (freznne da voi indicata. Ricor- 
date ette “on potete muovervi in un 
buco nero o sopra ad un altro blocco. 
Linea eccezone a questa regola si 
ncontra nefta zona termine. Qui. se 
r avversare ha tfrnenticato inconsa- 
Devomerte uri olocco. lo si può elimi- 
nare pcrsonsTdovi sopra un altro 
Bocca Pa i programma vi chiede di 
scegtere -nasorsoa da muovere. Illi- 
vefto Mj e Vyma» da sei strisce oriz- 
zonta» separate cne si possono muo- 
vere a cessa c a sratra di una posi- 
zwne Ogrvsansoa contiene tre buchi, 
ti iweso rosse e composto da sei stri- 
sce cne scorrono verticalmente: que- 
ste strisce si possono muovere di una 
posizione verso rato od il basso dello 




schermo. Per muovere una striscia 
colorata, dirigetevi con il cursore alla 
riga o colonna desiderata e premete il 
pulsante di fuoco (o RETURN sulla ta- 
stiera). Quando vi verrà chiesta la 
direzione di movimento, muovete su o 
giù per spostare una striscia rossa, 
oppure a destra o a sinistra per una 
striscia blu. Le cose possono diventa- 
re veramente pericolose quando si 
tenta di far precipitare il proprio avver- 
sario nel vuoto sottostante. Cercate di 
eliminare i blocchi dell'avversario 
aprendo un buco sotto di essi. O ripo- 
sizionate i buchi per permettere ai 
vostri blocchi di passare oltre. Quan- 
do un giocatore muove nella propria 
zona più blocchi di quanti ne rimanga- 
no all'avversario, viene proclamato 
vincitore. Per giocare ancora, preme- 
te il pulsante di fuoco oppure RE- 
TURN. Se desiderate interrompere il 
gioco nel mezzo di una partita, dovre- 
te spegnere il computer e ricaricare il 
gioco; premendo RUN/STOP-RE- 
STORE si blocca il computer. 

Strategie tipiche 

Block Battle è un gioco che richiede 
tattica e riflessione. Fate attenzione a 
non esporre al pericolo troppi blocchi 
nello stesso tempo. Potete scegliere 
di muovere un blocco verso la zona 
termine, ed una volta che l'avete rag- 
giunta, cercare di eliminare i blocchi 
avversari. Oppure potete decidere di 
ostruire i movimenti dellawersario 
spostando i buchi sotto i suoi bloccò 
Per qualsiasi tattica decidiate. Block 
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Non fatevi prendere dai malvagi Asciugatoi che 
spadroneggiano in città. Gioco arcade per CI 28 
munito di drivee joystick. 


Avete mai provato il bizzarro desidero 
di ridipingere la città? Ora lo potete 
fare con Brusher. un gioco di tipo 
arcade per il Commodore 128 Siete 
al controllo di un pennello il cui scopo, 
nella vita, è quello di dipingere una 
linea in ognuna delle strade della città. 
Attenzione la famiglia degli Asciuga- 
toti è sulle vostre tracce. E a loro non 
piace che qualcun altro imbratti il ter- 
ritorio che gli appartiene. 

I livelli di gioco di Brusher sono illimi- 
tati, quindi non potrete mai dire di 
avere battuto il programma. Ai livelli 
più alti, troverete delle chiazze di ver- 
nice in grado di darvi una tregua tem- 
poranea. 

Come Iniziare 

Brusher è scritto in BASIC 7.0 e lin- 
guaggio macchina. Dovete inserire i 
programmi nel modo 128. Battete e 
salvate il programma 1 , "BrusherBA- 
SIC". Visto che il programma 2 è scrit- 
to in LM. utilizzerete MLX per inserir- 
lo. Alla richiesta d'input deU'MLX. ri- 


spondete con i vaton sottomdcati 


Per incominciare a giocare, inserite 
un joystick nella porta 2. Poi caricate 
ed avviate il programma 1 (che cari- 
cherà automaticamente il programma 
2). Lo scopo del gioco è di riempire 
tutti gli isolati della città. Ciò avviene 



percorrendo tutte le strade Usate il 
joystick per muovervi a sinistra, de- 
stra. in alto e basso. Nella città notere- 
te uno o più rappresentanti del clan 
degli Asdugaton. Evitateli a tutti I 


costi. Iniziate il gioco con tre pennelli. 
Ogni volta che vi scontrate con uno 
degli Asciugatoti, perdete un pennel- 
lo Quando avete dipinto l'intera città, 
passate al livello successivo. Ad ini- 
ziare dal 2 livello, potete vedere una 
macchia di vernice da qualche parte. 
E' una chiazza magica, che si muove 
casualmente da un luogo all’altro. Se 
riuscite a prenderla spedite quei sec- 
catori degli Asciugatoti fuori dalla cit- 
tà. Ma dopo un po' i perfidi ricompari- 
ranno agli angoli dello schermo. Pote- 
te anche liberarvi degli asciugatoti 
premendo il pulsante di fuoco. Ma ciò 
sarà possibile soltanto una volta per 
livello. Usate questa chance come ul- 
tima risorsa. Segnate dei punti ogni 
volta che riempite un isolato. Il pun- 
teggio all'inizio è di 1 0 punti per bloc- 
co. Aumenterà a 20 punti nel secondo 
livello, a 30 nel terzo, e cosi via. Sul 
lato destro dello schermo, troverete il 
punteggio, il record, il numero del li- 
vello e il numero di pennelli che vi 
rimangono. 

Sappiate destreggiarvi e vincerete un 
pennello ogni quattro livelli. 
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struire presentazioni d'immagini usando 
le ligure di geoPaint, geoChart o qualsiasi 
altra applicazione GEOS in grado di sal- 
vare frammenti fotografici. SlideShow 
offre anche delle caratteristiche extra, 
come In dissolvenza o il controllo del 
bordo, per migliorare e completare il 
voslro lavoro. Ma la migliore qualità in 
assoluto del programma, è il fatto che 
consente la presentazione delle immagini 
sullo schermo da sole, senza menu o in- 
tralci di altro tipo che infastidiscano la 
visione. 

Come inserire il programma 
Il programma I. SlideShow. è scritto in 
linguaggio macchina, inseritelo in memo- 
ria utilizzando MLX. Dovrete digitare i 
seguenti valori: 


Quando avrete inserito tutti i dati relativi 
al programma I. salvatene due copie su 
dischetto, assegnando alla prima il nome 
SLIDESHOW ed alla seconda il nome 
SLIDESHOW.BKUP. 

La prima copia verrà convertita dal pro- 
gramma 2 in un'applicazione GEOS. 
L'altra i una copia di riserva in caso 
sorgano dei problemi con la conversione. 
Ora è il momento di inserire il programma 
2, "GeoConverter''. Salvate una copia di 
GeoConverter sul disco che contiene il 
programma I. Ponete molta attenzione 
nell' inserire GeoConverter. Visto che il 
programma scrìve direttamente sul disco, 
potrebbe apportarvi dei danni. Non i 
GeoConverter che su dischi di poca im- 
portanza sino a quando non sarete sicuri 
che funzioni correttamente. 

Per preparare GEOS SlideShow caricate 
il programma 2 e digitate RUN. Quando 
vi verrà chiesto un nome di file, inserite 


Slide Show GEOS 
è un'applicazione per 
realizzare e vedere sequenze 
d'immagini con GEOS 64 e 
GEOS 128. dalla versione 1.3 
alle più recenti. 

John Stabile 


SLIDESHOW 

GeoConvener c er c h e r à quindi il file sul 
dùco e lo consertila n 
GEOS. 


Potete avviare GEOS SlideShow in uno di 
questi due modi: aprire lo «lesso SlidcS- 
how oppure aprire un file di data d'imma- 
gini. (Per aprire un file selezionate dop- 
piamente l'icona relativa oppure selezio- 
nale l'icona c poi OPEN sul menu file. 
Consultate il Manuale Utente GEOS per 
ulteriori dettagli). 

Il metodo usalo per avviare SlideShow 
determina il modo in cui questo inizia: 
create o show. Per aprire SlideShow nel 
modo create, selezionate doppiamente 
l'icona SlideShow. Per aprirlo nel modo 
show, selezionale doppiamente l'icona 
del file che volete mostrare. 

La prima volta che si usa SlideShow è 
necessario creare una sequenza d'imma- 
gini. Primo, caricate le vostre immagini 
preferite in geoPaint. oppure disegnatene 
di nuove. Quando avrete una figura sullo 
schermo, salvatela in una photo scrap 
usando l'opzione copy dal menu edit 
GEOS per 
i sulle pòoto scrap». 
Non dovete usare geoPxinc per c re are le 
photo scrap. potete utilizzare qualsiasi 
programma che le ammetta: geoQian o 
un programma di screen snapshot è un’ec- 
cellente alternativa per creare photo 


scrap. usate la vostra immaginazione. 
Una volta che avrete l'immagine salvata 
in una photo scrap. azionale il photo 
manager dal menu GEOS e incollate la 
scrap in un photo album (consultate il 
Manuale utente GEOS per una documen- 
tazione dettagliata sull'uso del photo 
manager). Poi. tornate e create delle photo 
scrap per ogni figura che formerà la se- 
quenza ed aggiungete le scrup nel photo 
album. Ora siete pronti per avviare Sli- 
deShow. Apritelo nel modo creale sele- 
zionando doppiamente la relativa icona. Il 
programma mostrerà prima una dialog 
box con un messaggio di copyright, e poi 
un selettore di file. Servitevi di questo per 
scegliere il photo album che contiene le 
immagini per le slide. 

Dopo che il photo album sarà concaio, il 
programma vi porterà allo schermo prin- 
cipale dove sono visibili la barra menu e la 
prima scrap dell'album. 

La barra menu contiene quattro menu: 
geos. file, options e show, Il menu Gcos 
fornisce informazioni su GEOS SlideS- 
how o permette di usare un desk accesso- 
ry. Il menu file agisce sull'Intero slide 
show. Consente di cambiare album, 
scrap. salvare slide, e tornare al desktop. 
Il menu opzioni permette di cambiare 
immagini singole. 

Potete osservare quella attualmente in la- 
vorazione. cambiarne il bordo, e cambiar- 
ne l'effetto di dissolvenza. Selezionando 
il menu show sì dà il via alla sequenza 
d'immagini. 

Mettere tutto insieme 
Per costruire la sequenza, scegliete innan- 
zitutto la prima immagine usando le op- 
zioni prrsxms scrap e next scrap del menu 
file Sccigtetepoi un bordoadaooall'im- 
magme usando l'opziooe border nel menu 
options. SlideShow domanderà se volete 
un bordo per la slide. Scegliete Yes, No o 
Cancel. 
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Se scegliete No. il bordo viene eliminalo 
per l'immagine corrente. Se scegliete 
Canee!, rimane attivo il bordo precedente. 
Se scegliete Ycs, SlidcShow vi invila a 
seelgiere il tipo di bordo desiderato. 

Il primo fattole da determinare riguarda lo 
spessore del bordo in ulto ed in busso. 
SlidcShow mostrerà una dialog box clic 
indica lo spessore attuale e vi chiederà se 
volete aumentare l'altezza del bordo. Yes 
incrementa l'altezza del borilo di un pixel 
e mostra nuovamente la dialog box. Sele- 
zionando continuamente Yes si aumenta 
l'altezza del bordo. Una volta raggiunta 
l'altezza massima per il bordo, questa 
ritorna ad un pixel. Scegliete Yc» sino a 
che non vedete l'altezza desiderata nella 
dialog box. Scegliendo OK si blocca l'al- 
tezza del bordo. Scegliendo Canccl si 
ripristina lo spessore precedente. 

Il secondo fattore riguarda lo spessore 
laterale dei bordi. Il procedimento è iden- 
tico a quello sopra descritto, fatene uso 
per regolare i bordi laterali. 

L'ultimo fattore riguarda il disegno per i 
bordi. Anche in questo caso SlideShow 
mostrerà una dialog box per consentirvi dì 
scegliere quello che preferite. Sonodispo- 
nibili tutti i pattern GEOS standard. 
Scegliete il tipo di dissolvenza tramite 
l'opzione fadc del menu options. SlideS- 
how GEO presenta cinque diversi tipi di 
dissolvenza: dall'alto al basso iT). da 
sinistra a destra (Li. da destra a sinistra 
(R). dal basso all'alto ( R ). c dal centro agli 
estremi (C). Il programma mostrerà una 
dialog box per consentirvi di scegliere il 
lipodi dissolvenza. Selezionate semplice- 
mente la lettera corrispondente alla dis- 
solvenza desiderata. 

(ìli ultimi tocchi 

Una volta scelte le opzioni per l'Immagi- 
ne. siete pronti per vedere come apparirà 
nello slide show. L'opzione display sul 
menu options si occupa proprio di questo. 
Scegliendo display. SlidcShow presenta 
l'immagine usando la dissolvenza ed il 
bordo da voi selezionati. L'opzione di- 
splay funziona ottimamente per provare e 
mettere a punto le immagini. Potete osser- 
vare I ' immagine e poi ritornare alle opzio- 
ni dissolvenza e bordo per apportare 
modifiche. Quando sarete soddisfatti. 


l'opzione save slide del menu file vi per- 
metterà di memorizzare l'immagine nel 
file slide show. Dopo averla salvata, sce- 
gliete un'altra scrap. decidetene bordo c 
dissolvenza c salvate anche questa nel fi le 
slideshow. Continuate sino a quando non 
avrete messo tutte le immagini nel file 
slide show . SlidcShow GEOS memorizza 
sempre le immagini nel file Slidcs. Ogni 
nuova immagine viene inserita ul termine 
del file, quindi salvatele nell'ordine defi- 
nitivo. A lavoro terminato, ricordatevi di 
rinominare il file Slidcs. altrimenti Sli- 
dcShowcontinucrù ad aggiungervi nuove 
immagini, quando tenterete di realizzare 
una nuova sequenza. 

Inizia lo spettacolo 

Ora che la sequenza è completa, siamo 
pronti per mostrarla. Se l'avete appena 
terminata, potete vederla con il menu 
show. GEOS SlideShow mostra un selet- 
tore di file con le sequenze presenti sul 

Lo show appena realizzalo si chiama Sli- 
des. Per vederlo, premete semplicemente 
sul nome e poi su OPEN. 

SlidcShow mostrerà la prima immagine 
ed attenderà che lo spettatore prema il 
pulsante del mouse. 

Potreste mettere un messaggio del tipo 
•PREMERE IL PULSANTE DEL 
MOUSE PER CONTINUARE" sulla 
prima figura, per rendere tutto più sempli- 
ce agli estranei. 

SlidcShow mostra ogni immagine sino u 
quando l'utente non preme il pulsante del 
mouse, e poi cerca la figura successiva sul 
disco. Quandogiunge all'ultima immagi- 
ne. premendo il pulsante si ritorna al desk- 

Un altro metodo solitamente usato per 
mostrare uno slideshow ù quello di sele- 
zionare doppiamente l'icona file. 
Selezionando doppiamente l'icona data 
si apre SlidcShow nel modo displuy. .Sli- 
dcShow presenta un messaggio di copy- 
right ed attende che l'utente prema sulla 
box OK: poi procede mostrando le figure 
nel modo sopra descritto. Giunto all'ulti- 
ma immagine, ritorna al dcskTop. 
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“Io vedo. 
Io sento. 
Io parlo. 
Lei no.” 



□ Si, mando subito il mio contributo per far 
uscire dal loro mondo, buio e silenzioso, tutti 

i bambini come Chiara, la bambina sordo-cieca 
apparsa in TV insieme a Renzo A ’ 

Sottoscrivo la quota annuale di 
sostenitore della Lega del Filo d'Oro 

□ L 25.000 OL 500.000 

D L 50.000 Q L 1 .000.000 
a L 100.000 OL - 

(offerta libera) 

Allego assegno bancario non trasferibile 
intestato a. Lega del Filo d'Oro. 

Ilo effettuato il versamento sul conio correrne 
postale n" 338606 Osimo. 





fri 

Questa volta devo parlare di una cosa seria. 

Io vedo, to sento, so parlo. Lei no. 

Hai mai pensato cosa vuol dire essere ciechi, sordi e muli? 
Significa vivere in un mondo buio e silenzioso completa- 
mente isolati da tutto e da tutti Prova anche tu a stare 
ad occhi chiusi nel silenzio più assoluto per trenta secondi 
e ti renderai conto della tua fortuna: tu vedi, tu senti, tu parli 


La Lega del Filo d'Oro dà una mano a chi non vede, non 
sente c non parla, per uscire dal mondo silenzioso in cui 
è confinato. 

Da oltre vent'anni la Lega agisce con l'obteitivo di inserire 
i sordo-ciechi plunminorati nella società, dando loro una 
sempre maggiore sicurezza e dignità personale. 


Basta poco per dare una nuova vrta a tanti bambini come 
Chiara. Un po' d'amore, c un anodi concreta solidarietà. 


Pensaci anche tu Pensiamoci ir 


Renzo Arbore 


AVA. 


CAP icl ( . 

Desidero avere informazioni su: 

Q Donazioni e lascili tesiamcman tnon soggetti a tassa d> 
successione). 

□ Contribuii dall da aziende (dciraibili dalle imposte fino 
al 2% del reddito d'impresa). 

Spedire a: 

Lega de I Filo d'Oro - via Monlecemo I - 6002? OSIMO (AN). 




lega dei filo d'oro 

Via Montecerno, 1 

60027 Osimo (AN) - tei. (071) 7131202 
Una mano per chi non vede e non sente. 

La Lega del Filo d'Oro ringrazia Remo Arbore e Quanti hanno collaborato 
gratuitamente per la creazione e la pubblicazione di questo annuncio 


Compro Vendo Scambio... 



Vendo II corso completo 'Video 
BASIC" della Jackson, indispen- 
sabile per imparare a program 
mare col C64. Comprende 20 
cassette e 20 Fascicoli. Pinna 
Alessandro, via Fratelli Vivaldi 
26: 07100 Sassari, 


nali (meglio se recenti) e special- 
mente utility su cassetta per C64 , 
Rispondo a tutti. Matera Leonar- 
do via Torricelli 4; 71042 Cerl- 
gnola. Tel. 0885/413906. 

Vendo giochi per C64. richiede- 
re lista comprendente 300 titoli 
tutti tamosi. anche se molti non 
originali. Badioli Marco via Pano- 
ramica 1 7; 61 01 1 Gabìcce Mare 
Tel. 0541/950070. 

Scambio programmi per Amiga: 
Cerco dischi della collezione 
Fred Fish. D'Angelo Altredo via II 
Trav Livorno 6: 80022 Arzano 
(NA). tei. 081/7314158. 

Vendo giochi per C64 sia su di- 
sco che su cassetta. Telefonare 
ore pasti. La Sala Massimo via 
Bosco Magnano 59: 83030 Mon- 
tafredane (AV). Tel. 0825/ 


Cerco giochi per C64. aspetto la 
tua lista. Tardugno Nicola via 
Riale 3: 21026 Gavlrate (VA). 
Tel. 0332/744817. 


Vendo computer MSX, vendo 
SVI 728 Spectravideo Inusato, 
corredato di moltissimi program- 
mi (utility, grafica, giochi ecc.) sia 
In BASIC che l.m.. Prezzo e 
quantità trattabile. Particolari fa- 
cilitazioni per i primi che mi con- 
tatteranno. Alessandro Canino 
via Planture 5/a: 32016 Farra 
D'Alpago (BL). Tel. 0437/46398 


Vendo programmi di ogni gene- 
re per C64 su cassetta e disco. 
Richiedere liste Piccolo Michele 
via Campo Aviazione 13/7; 
80045 Pompei (NA) 


Vendo numerosissimi giochi per 
C64, come Beach Head l e B. 


The Goonies. Rambo, Wonder 
Boy ecc. Fionllo Giuseppe via 
Marconi 20; 04021 Castelforte 
(LT). Tel. 0771/609284. 


Scamblo/vendo Intelevision 
con otto fantastiche cartucce e 
due joystick. Pironi Dennis via 
Chiesa 62: 44040 Alberane. 


Vendo C128D. tastiera, monitor 
lostori verdi, contenitore dischi 
con 10 programmi, disco CP/M. 
programmi su cassette e manua- 
le di sistema, il tutto a L. 900.000 
trattabili. Marcuccio Luca via 
Portune 9:03032 Ance (FR). Tel. 
0776522010. 


Compro disk dove per C64 pur- 
ché m buone cornicioni Unetì 
Daniele via Macchia 68: 54036 
Manna di Carrara (MS). 


qualsiasi genere. CeoCn France- 
sco via Ferramosche 52: 37053 
Cerea (VR). Tel. 0442/30896. 


23083. 

Vendo Programmi 'su misura" 

K jr Commodore 64. Bruschi 
avide, via De Antonis 15; 
28037 Domodossola (NO) Tel. 
0324/40669. 


Vendo/scambio giochi per C64 / 
128 su cassetta e disco come 
Robocop. Star Trek eccetera. 
Ferrari Stefano. Tel. 0321/ 
862816. 

Vendo più di dieci giochi per 
CBM 64. tratti da film come 
Robocop. Batman. Indiana Jo- 
nes e molti altri, solo su disco a L 
20.000. Silletti Ettore via G. 
Cantinata 17/3; 16010 Serra 
Ricco (GE). Tel. 010-750053. 


Cerco disk drive 1541 per C64, 
solo se in buono stato e a prezzo 


Marco Lenzanm Marco, via Ripa 
Superiore 17: 41013 Casteltran 
co Emilia. Tel. 059/923647 


Compro Drive per 64 discrete 
condizioni, max L. 100.000. 
Scambio programmi su nastro 
per 64. Massima serietà. Sterke- 
le Natalina Casella Postale 52; 
36013 Piovono Rocchetto (VI). 

Vendo per 64 software a prezzi 
Interessantissimi e Cerco pro- 
grammi attinenti a Koala Painter. 
max serietà Monaco Massimi- 
liano. via Don E. Cattaneo 2; 
20025 Legnano. 

Compro e Vendo utility e giochi 
per C64 con massima serietà. 
Cerco aderenti al club che ho 
tonnato per Commodoristi. Del 
Longo Enrico, via XX Settembre 
90; 32040 Valle Di Cadore (BL). 

Vendo C64, drive 1541 II. regi- 
stratore. Modem e software per 
Modem due joystick. Paddle. 
sette libri guida. Geos 1 .2 e oltre 
150 giochi. Tordone Marco, via 
S. Boccapaduli 12.00151 Roma. 
Tel. 06/5344883. 
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CHR$ GRAPHICS 


Hubert Cross 

Un'utility che vi consentirà di avere un totale controllo sui 
caratteri grafici. Potete disegnare ed animare grandi immagini 
in multicolor. fino a 112x112 pixel, direttamente dal BASIC, per 
C64 con joystick e disk drive. 


"CHR$ Graphics" è un programma 
diverso dagli altri. 

Utilizza i caratteri rideliniti per genera- 
re le forme, ma le immagini che potete 
disegnare non sono limitate ad un'a- 
rea di 8 x 8 pixel, possono raggiunge- 
re i 112 x 112 pixel (14 x 14 caratteri). 
E' possibile disegnare un massimo di 
256 immagini di questo tipo. L’editor 
consente di ruotare le immagini di 
spostarle in qualsiasi direzione e di 
salvarle su disco. 

Creare caratteri grafici complessi con 
CHR$ Graphics è tanto facile quanto 
usare un buon editor di sprite. 

Per aiutarvi ad usare la grafica che 
disegnate, CHR$ Graphics fornisce il 
BASIC di sei nuovi comandi per cari- 
care. salvare, posizionare e cancella- 


re le immagini. 

Quando CHR$ Graphics è in memo- 
ria. potete accedere sia aJI'editor che 
ai sei nuovi comandi, avete quindi a 
disposizione un vero e proprio siste- 
ma di sviluppo per la grafica, molto 
utile e semplice da usare. 

Inizializzazione 

Il programma 1. CHR$ Graphics, 
come i programmi 2 e 3. è interamen- 
te scritto in linguaggio macchina. Per- 
tanto sarà necessario fare uso di 
MLX. ■ valori richiesti dalIMLX sono i 
seguent: 

Programma 1 

INDIRIZZO INIZIALE: $7COO 
INDIRIZZO FINALE: $903F 


Programma 2 

INDIRIZZO INIZIALE: $3F90 

INDIRIZZO FINALE: S405F 

Programma 3 

INDIRIZZO INIZIALE: $3C10 

INDIRIZZO FINALE: $41AF 

Il programma 1 deve essere salvato 
con il nome CHR$ GRAPHICS, il pro- 
gramma 2 con il nome DEMO FILE1 , 
ed il programma 3 con il nome DEMO 
FILE2. 

Il programma 4 è invece scritto in 
BASIC, e deve essere chiamato con il 
nome DEMO. Prima di inserire il pro- 
gramma DEMO deve essere caricato 
il programma 1 ed attivarlo con il 
comando SYS 31744 Anche se la 
lunghezza del demo è di 25 linee. >1 
lavoro effettivo che riguarda disegno e 
cancellatura delle immagini viene 
svolto in sole otto linee di codice. 
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L'Editor 

E' all’interno dell'editor di CHR$ Gra- 
phics che disegnerete i caratteri grafi- 
ci personalizzati per i vostri program- 
mi. Inserite un joystick nella porta 2, 
digitate LOAD "CHR$ GRA- 
PHICS", 8,1 e poi digitate SYS 31744 
per attivare CHR$ Graphics. Digitate il 
comando EDITOR per azionare l'edi- 
tor di immagini di CHR$ Graphics. 
L'editor si trova inizialmente nel modo 
multicolor e presenta un bordo bianco 
ed uno sfondo nero. 

Nell'angolo inferiore sinistro dello 
schermo, appare un box di 14 x 14 
caratteri. In questo box, le immagini 
che disegnate vengono mostrate in 
dimensioni reali. Osservate i caratteri 
in alto allo schermo, man mano che di- 
segnerete le vostre immagini vedrete 
come questi caratteri verrano ridefini- 
ti. A destra del box di caratteri vedete 
una griglia che illustra una porzione 
ingrandita della vostra immagine. Un 
piccolo rettangolo blu nella gngiia cir- 
conda il carattere che state ridefinen- 
do. Dato che CHRS Graphics inizia 
nel modo multicolor. > caratten sono 
larghi 4 pixel ed alti 8 Nel modo hi-res. 
i caratteri sono larghi 8 pixel ed alti 8. 
Dato che i pixel del multicolor sono 
larghi il doppio dei pixel hi-res. la lar- 
ghezza dei caratteri rimane la stessa, 
in qualsiasi modo siate. Premete M 
per cambiare dal modo multicolor alla 
high resolution e viceversa. Il joystick 
muove il cursore. Per spostarvi velo- 
cemente nell'angolo superiore sini- 
stro dello schermo, premete CLR/ 
HOME. Per riempire un quadrato, 
usate il joystick per spostarvi nel 
quadrato e poi premete il pulsante di 
fuoco. 

Premendolo di nuovo pulirete il qua- 
drato. Quando siete nell'editor può 
darsi che il cursore si muova troppo 
velocemente o troppo lentamente per 
i vostri gusti. E' possibile regolare la 
velocità del cursore premendo i tasti 
numerici nella parte superiore della 
tastiera. Premete 0 se volete che il 
cursore si muova il più velocemente 
possibile, premete 9 per ridurre al mi- 
nimo la velocità Usate i tasti cursore 


per muovere il cursore di un carattere 
alla volta. CHR$ Graphics contiene 
256 trame (fotogrammi), con una im- 
magine per frame. Il numero della 
trame corrente è visibile sopra il box 
dei caratteri. Il numero è preceduto da 
una F (per frame) maiuscola. Dovrete 
ricordarvi il numero della frame per ri- 
chiamare la forma da un altro pro- 
gramma. Man mano che voi disegna- 
te le forme, l'editor di CHR$ Graphics 
ridefinisce automaticamente i caratte- 
ri per creare l'immagine che state 
disegnando. Sopra alla griglia potete 
vedere il valore ASCII del carattere 
che state ridefinendo. Non è necessa- 
rio conoscere tale numero per fare 
uso del programma; viene mostrato 
solo per comodità. Inizialmente, le 
aree vuote del disegno sono rappre- 
sentate da caratteri nulli (che possie- 
dono un valore ASCII di 0). A differen- 
za degli spazi. (ASCII 32). i caratteri 
nulb non vengono stampati quando 
un'immagine viene disegnata sullo 
schermo 

I colori 

Nel modo multicolor. i caratteri vengo- 
no disegnati usando tre colori (pens). 
Selezionate una pen usando i tasti 
funzione. Premete f3. f5 o f7 per sele- 
zionare rispettivamente le pen 1 , 2 o 
3. Per cambiare il colore della pen in 
funzione, premete CTRL od il tasto 
Commodore insieme ad uno dei tasti- 
colore nella parte superiore della ta- 
stiera. Osservate che per la pen 3 
sono disponibili solo otto colori, dal 
nero al giallo (da CTRL-1 a CTRL-8). 
Inoltre, quando cambiate il colore di 
una pen, il colore di tutti i pixel dise- 
gnati con tale penna cambia di conse- 
guenza. Premete B per incrementare 
il colore di sfondo. Quando cambiate il 
colore di sfondo, il set di caratteri nella 
parte superiore dello schermo diventa 
di un colore che contrasta efficace- 
mente con il nuovo colore assegnato 
allo sfondo. Premete SHIFT-B perde- 
crementare il colore di sfondo. Preme- 
te G per incrementare il colore della 
griglia, premete SHIFT-G per decre- 
mentarto. Nel modo multicolor sono 


disponibili solo otto colori per la gri- 
glia. Premendo S incrementate il colo- 
re dello sprite che indica il carattere at- 
tualmente selezionato sulla griglia. 
Premete SHIFT-S per decrementarlo. 
Il pieno controllo del colore si può 
avere soltanto nel modo multicolor. 
Nel modo hi-res, l'unica pen attiva è la 
numero 3. quindi è consentito un solo 
colore di primo piano per carattere 
D'altro canto il modo hi-res offre il 
doppio dei pixel per ogni carattere. 

Scaricare il garbage 

Forse la funzione più utile dell'editor è 
quella che consente di eliminare le de- 
finizioni di caratteri doppie ed inutili. In 
CHR$ Graphics, questa funzione vie- 
ne chiamata GARBAGE COLLEC- 
TION. Con un poco di economia e con 
l’aiuto di questa garbage collectlon, 
potrete sfruttare al massimo i 196 
caratteri disponibili. Quando disegna- 
te le immagini, potete vedere i caratte- 
n nella parte superiore dello schermo 
che si ndefiroscono. Per vedere come 
funziona garbage collection. disegna- 
te una lunga linea dritta che si estenda 
dal bordo sinistro fino al destro Men- 
tre disegnate questa linea potete 
osservare come i caratteri più sopra si 
ridefiniscono di conseguenza. Dopo 
aver completato la linea, premete C 
per indurre CHR$ Graphics ad opera- 
re una garbage collection. Durante il 
processo comparirà il messaggio 
GARBAGE COLLECT. Ora osservate 
attentamente cosa succede. La vo- 
stra immagine non cambia forma, ma 
noterete parecchi caratteri duplicati 
che riappaiono nella parte superiore 
dello schermo. Oltre a eliminare le de- 
finizioni di caratteri doppie, garbage 
collection dispone anche dei caratteri 
vuoti (un carattere vuoto è un caratte- 
re che non ha nessuna immagine di- 
segnata al suo interno). 

Immagini mobili 

Con CHRS Graphics è possibile spo- 
stare le immagini realizzate, muoven- 
dole di un pixel o di un carattere alla 
volta. Premete U per spostare l'imma- 
gine verso l'alto di un carattere; pre- 
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Sommarlo dei Comandi Dell'Edito 


CTRL/COMMODORE 09 


CLR/HOME 
8HIFT-U 
SHIFT-D 
SHIFT-L 
SHIFT-R 
SHIFT-F 
SHIFT-B 
SHIFTG 
SHIFT-S 

SHIFT CLR/HOME 
INSTDEL 
SHIFT-INST/DEL 
C 

BARRA DI SPAZIATURA 


Nuovi Comandi BASIC 

STAMP n.x.y 
ERASE n.«.y 
DLOAO -nome del file' 
DSAVE "nome del tile* 
CLEAR 

MULTIC mc1.mc2 


Regolano la velocità del cursore 

Seleziona la pen 1 

Seleziona la pen 2 

Seleziona la pen 3 

Evidenzia i caratteri nulli 

Cambia il colore della penna attiva 

Sposta l’immagine di un carattere verso I alto 

Sposta l'immagine di un carattere verso il basso 

Sposta l'immagine di un carattere verso sinistra 

Sposta l'immagine di un carattere verso destra 

Ruota l'immagine orizzontalmente di 90 gradi 

Garbage collection (svuota anche i buttar) 

Incrementa il colore di sfondo 

Incrementa il colore della griglia 

Incrementa II colore dello spnte 

Cambia dal modo multlcolor al N-res e viceversa 

Copia limmagme nel bulter 

Copia l'immagine dal bulter al fotogramma corrente 

Copia il carattere corrente nel mmibutter 

Copia il carattere dal mimbutfer al carattere corremo 

Muove il cursore nell'angolo alto a sinistra dello schorrr 

Muove l'immagine di un puoi verso l'alto 

Muove l'immagine di un pixel verso il basso 

Muove l'immagine di un pixel verso sinistra 

Muove l'immagine di un pixel verso destra 

Ruota l'immagine verticalmente di 90 gradi 

Decrementa il colore di slondo 

Deciementa il colore della griglia 

Decrementa il colore dello spnte 


Retrocede al lotog'ammj ex 
Salta ad un fotogramma pr- 
Torna al BASIC 


Cancella un immagine sullo schermo 
Carica un file d'immagini da disco 
Salva un file d immagini su disco 


mete D per spostarla verso il basso. I 
tasti L e R muovono la figura di un 
carattere rispettivamente verso sini- 
stra e destra. L'immagine si ferma 
quando raggiunge il bordo. 

Per muovere l’immagine di un solo 
pixel alla volta, premete SHIFT con- 
temporaneamente ad i tasti menzio- 
nati più sopra. Per esempio. SHIFT-U 
sposta di un pixel l'immagine verso 
l'alto. SHIFT-D, SHIFT-L e SHIFT-R 
muovono l'immagine di un pixel ri- 
spettivamente verso il basso, verso 
sinistra e verso destra. Nel modo mul- 
tìcolor, la pen 3 viene lasciata indietro 
quando viene mossa un'immagine. 
Questa è una limitazione dell’hardwa- 
re. Di solito, è necessario ritoccare il 


colore 3 dopo aver spostato un'imma- 
gine. Premete F per ruotare la figura 
orizzontalmente di 90°. e SHIFT-F per 
ruotarla verticalmente. E' possibile 
che, in seguito ad un alto numero di 
figure ed alla loro complessità, rima- 
niate senza un numero sufficiente di 
caratteri per effettuare uno sposta- 
mento od una rotazione. In tal caso. 
CHRS Graphics svolge una garbage 
coUection interna. Se anche dopo la 
garbage coUection non nmane un 
numero di caratteri sufficiente. CHRS 
Graphics emette il messaggio OUT 
OF CHRS e lasca i «nmagure minu- 
tata Se un immagine non ha raggiun- 
to il bordo, e tuttavia non si muove 
quando cercate di spostarla in una 


certa direzione, significa che un carat- 
tere vuoto ostacola la vostra strada. 
Per renderlo visibile, premete fi , I ca- 
ratteri inutilizzati sono rappresentati 
con una tessitura a scacchiera, men- 
tre i caratteri vuoti sono rappresenta- 
ti dagli spazi. Premete C per elimina- 
re i caratteri vuoti: poi premete fi per 
ritornare al display normale. 

Animazione 

Per realizzare delle animazioni, do- 
vrete creare un'immagine, copiarla 
nel fotogramma successivo, apporta- 
re delle modifiche, copiare questa 
nuova immagine nel fotogramma 
successivo, e cosi via. Questo è un 
procedimento difficile da effettuarsi 
manualmente. Per fortuna CHR$ 
Graphics svolge gran parte di questo 
lavoro al vostro posto. Per avanzare al 
fotogramma successivo, premete II 
tasto +. Il tasto - retrocede al prece- 
dente. Per spostarvi velocemente a 
fotogrammi più distanti, premete N. 
CHR$ Graphics vi chiederà un nume- 
ro di fotogramma. Digitate il numero 
dei fotogramma ed osservate come le 
cifre del numero di fotogramma ruota- 
no da destra a sinistra. CHRS Gra- 
phics mostra sempre il fotogramma 
corrispondente a questo numero. Per 
esempio, poniamo che abbiate di 
fronte il fotogramma 216 e desideria- 
te richiamare il fotogramma 67. Pre- 
mete N ed iniziate a digitare i numeri 6 
e 7. Man mano che inserite ì numeri, 
CHRS Graphics velocemente mostre- 
rà il fotogramma 1 66 e poi il 67. Quan- 
do siete soddisfatti del fotogramma 
visualizzato, premete un tasto non nu- 
merico. come RETURN. La copia dì 
un'immagine su un altro fotogramma 
viene realizzata tramite l'uso di un buf- 
fer. Il buffer è semplicemente un luogo 
per depositare temporaneamente 
una immagine mentre vi spostate ad 
un altro fotogramma. Per copiare un- 
immagine nel buffer, premete I Per n- 
chiamare un immagine dal buffe#, 
premete O Ad esempw. per copiare 
un’immagrfie dal fotogramma 5 al fo- 
togramma 6. muovete il cursore al fo- 
togramma 5. Premete I per memorlz- 
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zare l'immagine nel buffer; poi preme- 
te il tasto + per avanzare al fotogram- 
ma 6. Premete O per richiamare l’im- 
magine dal buffer e poi depositatela 
nel fotogramma 6 . Oltre al buffer d'im- 
magini, CHR$ Graphics dispone 
anche di un più piccolo buffer di carat- 
teri. Premete _ per salvare il carattere 
nel quale si trova il cursore nel buffer 
caratteri. Il contenuto del buffer carat- 
teri è visibile sopra l'angolo superiore 
sinistro dell'Immagine. Premete * per 
copiare il carattere dal buffer caratteri 
al carattere nel quale si trova il curso- 
re. Tenete presente che sia il buffer 
d'immagini che quello di caratteri 
vengono svuotati quando avviene 
una garbage collection. Inoltre, quan- 
do usate i buffer, fate attenzione a non 
copiare parte di un fotogramma multi- 
coior in un fotogramma high-resolu- 
tion. Ciò confonderebbe il program- 
ma. Per provare l’animazione, tenete 
premuto il tasto ♦ o - per passare ve- 
locemente da un fotogramma all’al- 
tro, Ciò dovrebbe fornirvi un'idea del 
risultato dell'animazione all'Interno di 
un programma. 

Cancellare l'immagine 

CHR$ Graphics dispone di una varie- 
tà di istruzioni per cancellare .annulla- 
re ed inserire le immagini. Premete £ 
(sterlina) per cancellare il carattere 
nel quale si trova il cursore. Premete 
la barra di spaziatura per copiare uno 
spazio nel carattere nel quale si trova 
Il cursore (gli spazi potranno essere 
utili più tardi quando userete l'immagi- 
ne all'interno di un programma. A dif- 
ferenza dei caratteri nulli, gli spazi 
vengono realmente copiati sullo 
schermo dall’istruzione STAMP di 
CHR$ Graphics, che vedremo più 
avanti. In questo modo, gli spazi aiu- 
tano a cancellare ciò che si trovava 
precedentemente sullo schermo.) 
Premete SHIFT-CLR/HOME per can- 
cellare l’immagine corrente e lasciar- 
la vuota. Se volete liberarvi dell'imma- 
gine del fotogramma complessiva- 
mente, premete DEL. Ciò cancella il 
fotogramma corrente e rinumera il 
resto dei fotogrammi per riempire il 


vuoto lasciato dal fotogramma elimi- 
nato. Per inserire un nuovo fotogram- 
ma, premete SHIFT-INST/DEL. Gli 
altri fotogrammi verranno rinumerati 
per lasciare spazio al nuovo arrivato. 
Usate quest'istruzione con cautela, 
poiché perderete l'immagine nel foto- 
gramma 255. 

Errori 

Oltre all'errore OUT OF CHRS men- 
zionato precedentemente, è possibile 
anche conseguire un'errore di OUT 
OF MEMORY, se non rimane spazio 
sufficiente nell'area di memorizzazio- 
ne interna di CHRS Graphics per inse- 
rire un altro fotogramma. Se incorrete 
in questo errore, dovete cancellare un 
fotogramma oppure premere RUN/ 
STOP per tornare al BASIC. Con più 
di 1 5000 bytes di memoria a disposi- 
zione, gli errori di OUT OF MEMORY 
sono rari Premete RUN/STOP per 
tornare al BASIC. Non allarmatevi se 
non vedete il cursore! Può darsi che 
abbiate ridefinito uno dei caratteri 
rovesciati che vengono usati per il 
cursore quando avete disegnato un 
fotogramma. Prima di abbandonare 
l'editor. è bene premere C per causa- 
re una garbage collection. Ciò riduce 
le probabilità che si verifichi il proble- 
ma del cursore invisibile. 

Istruzioni BASIC 

Una volta realizzate le immagini, sare- 
te pronti per usarle nel vostri program- 
mi. CHR$ Graphics fornisce sei istru- 
zioni BASIC extra per facilitarvi. 

Il comando STAMP n.x.y disegna 
un'immagine sullo schermo, dove n è 
il numero di fotogramma dell'immagi- 
ne, x è il numero della colonna (0-39) 
dell'angolo superiore sinistro dell'im- 
magine. ed y è il numero della riga (0- 
24) dell'angolo superiore sinistro della 
immagine. Se usate delle coordinate 
fuori dai limiti leciti, CHR$ Graphics 
ignora il comando. Quando provate le 
immagini, usate il comando STAMP 
n.0,0 per essere sicuri che la figura 
appaia sullo schermo. Il comando per 
cancellare un'immagine dallo scher- 
mo è ERASE n.x.y. Come per il co- 


mando STAMP, n è il numero di foto- 
gramma dell'immagine, x è la sua 
collocazione relativa alle colonne ed y 
alle righe. L'immagine viene cancella- 
ta stampandovi sopra uno spazio. Il 
comando DSAVE salva le definizioni 
d’immagini. Il formato dell'istruzione è 
DSAVE "nome del file". Il comando 
per caricare un file di definizioni d’im- 
magini da disco è DLOAD "nome del 
file". Il comando CLEAR abbandona 
tutte le definizioni d'immagini. Usatelo 
solamente quando avete salvato le 
definizioni o quando volete rincomin- 
ciare da capo. QUESTO PROCESSO 
E' IRREVERSIBILE. L’ultimo coman- 
do che CHRS Graphics aggiunge al 
BASIC è l'istruzione MULTIC. MUL- 
TIC stabilisce i colori di sfondo 1 e 2 
per II modo multicolor. La sintassi è 
MULTIC mcl ,mc2, dove mcl è il colo- 
re di sfondo 1 e mc2 il colore di sfondo 
2. Date un'occhiata al programma di- 
mostrativo di CHRS Graphics per 
vedere come quanti di questi comandi 
possono venire utilizzati. 

Consigli e suggerimenti 

CHRS Graphics è limitato all'uso di 
196 caratteri ridefiniti. Qualche volta, 
potreste aver bisogno di un numero 
maggiore di caratteri. Per esempio, 
potreste lavorare ad un gioco con 
molti caratteri animati e molti livelli. 
Questo problema può essere risolto 
creando un set di caratteri diverso per 
ogni livello del gioco. Dato che un file 
di CHR$ Graphics è relativamente 
piccolo, un nuovo set di caratteri può 
essere caricato rapidamente usando 
il comando DLOAD. Per default. 
CHRS Graphics funziona nel modo 
multicolor. che vi consente di usare 
sia la grafica multicolor che hi-res; 
l'unico svantaggio è che avete otto co- 
lori a disposizione anziché sedici. Se 
preferite lavorare esclusivamente nel 
modo hi-res cosi da poter accedere a 
tutti i colori del C64, caricate CHRS 
Graphics ed inserite questa linea: 
POKE 2210,200 
Quando digiterete SYS 31 744, avrete 
disponibili tutti e sedici i colori, ma i 
tasti f3. f5. f7. ed M saranno disattivati. 
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Listato di Block Battle 
A rticolo a pagina 50 

FF 5 REM COPYRIGHT 1989 COMPOT 
E ! PUBLICATIONS, INC. - A 
LI. RIGHT5 RESERVED 

sp 19 comma 

ES 28 W-.:GF-W:YF-W:F0RZ-WT05: 

IFP(Z,7)-1THENGF-GF*1 
KC 39 IFP (Z, . ) -2THENYF-YP*1 
Rii 49 NEXT:IFGF-60RYP-6THENW-P 
: RETURN 

XQ 50 IFGT-.ANDYT*.THENW-3:RET 

XQ 69 IFGT- .THENW- 2: RETURN 
FK 70 IPYT» «THENW- 1 : RETURN 
SC 80 IFGP>-YFANDGF>YTTMENW-1 : 
RETURN 

EO 90 IFYF>-GFANDYF>GTTMENW-2: 
RETURN 

PM 100 IFGF-YFANDGT-YT ANDGF-G 
TTHENW-3 
GQ 110 RETURN 
QD 120 POKE646 , 19-P-6 
FK 130 L-LEN(MS) :J-38-L/2:K-L- 
19: FORI-1TOK: POKE2 1 4 ,22 
:PRINT 

PJ 140 PRINTSPC ( J ) LEFTS I MS» I ) ? 
IGHTS (MS » L- (L- 1 ) I : J-J-l 
:NEXT: RETURN 

KC 150 POKEV+41 , 1 :GOSUB299: IFE 
•10R (PEEK (56 322-P1 AND16 
)*.GOTO210 

JB 160 IFX<.ORX>7THENX--7* (X<. 
HC 170 IPY<.ORY>5THENY — 5* (Y<0 

RB 180 IPX>5THENPOKBV+16,4:POK 
BV+4 ,X*40-224 : GOTO290 
HF 190 POKEV*16, . : POKEV*4 , X-40 
♦ 32 

KS 200 POKEV+5 , Y* 32*58 : POKEV+2 
1 , 4 : GOTO 150 

ER 210 IPQ-lANDP(Y,X)OPTHENR= 
1 : GOTO280 

EO 220 IFO-2AND(X-.ORX-7)GOTO 
(SPACE} 150 

AJ 230 MS«“(9 SPACES) INDICATE 
( S PACE) A DIRECTION 
18 SPACES) (HOME)*:GOSUB 
120:A-X:B-Y 

CN 249 GOSUB290 : 1 FX- AANOY -BGOT 
0249 

HA 250 IFO-2COTO280 

JK 260 I PX< ,ORX>7THENX--7 • (X> 7 

KO 270 IFY<.0RY>5TMBNY--5- (Y>5 

BF 280 PO KEV+ 21,.: RETURN 
OD 290 JY • PEEK ( 56322- P) AJSD 15:7 
■PEEK (653) :E*PEEK(197| 
HB 100 X-X*(JY-11I-(JY-7| • (G-l 
ANDE “2 ) - (G- . ANDE *2 > 

SA 310 Y-Y*(JY-14)-(JY-13)*(G- 
1 ANDE *7) — (G- . ANDE-7) : RE 

HS 320 D-32:IFR(B,A)-1THEND-16 
0 

SQ 330 IFB (B,A) -1THEND-224 
PA 340 G0SUB3 50: RETURN 
RK 350 Z-49193:GOTO 370 
HG 360 Z-55337 
KM 370 P-Z*A*5+B*160 


GD 380 POKEF, D: POKEP+l.D: POKEF 
♦2,D: POKEP+40.D: POKEP+4 
l,D:POKEF*42,D: RETURN 
CF 390 F-49193*X*5*Y*160: POKEF 
,99: POKEF *1,1 00: POKEF* 2 
, 101 : POKEF+49 , 102 
PG 400 POKEF*41,103: POKEP*42, 1 
04: RETURN 

DJ 410 R-.:IFX<.ORX>70RY<.ORY> 
5THENR-1: RETURN 

PM 420 I FXANDXO 7ANDP (Y,X) > .TH 
ENR-1: RETURN 

XP 430 IFX-.ANOP*1ANOP(Y,XI >.T 
HENR-1 

GP 440 IFX-.ANDP-2ANDP(Y,XI-2T 
HENR-1 

DS 450 IFX-7AN0P-1ANDP (Y,XI -IT 
HENR-1 

MR 469 IFX-7ANDP-2ANDP I Y , X } > . T 
HENR-1 

KH 479 IFTR>lANDXANDXO7AN0B (Y 
,X) -.ANDRIY.Xl-.TMENR-l 
PD 439 irTR>lTSENRETURN 
RB 499 IFXA»DXO7ANDIB(Y,X)-.0 
RR(Y,X)«.) THENR-1 
QF 500 RETURN 

XE 510 P-2* IP-2) :IFP-10RC<>1CO 
TO70O 

AC 520 HS*"(10 SPACES )THE COMP 
UTER MOVES ( 9 SPACES) 
(HOME) " :GOSUB120:TR*1 
FX 530 A-.:B— 1 : IFTR>2THENA-IN 
T (6*RND(1) ) 

?H 549 B-B-l : I FB>5THENB- . : A- A* 

1 

JD 550 IFA>7THENTR=TR*1:GOTOS3 

0 

CE 560 IFP(B,A) <2GOTO 540 
QK 570 X-A: Y=B: IFA- .THENY--1 :G 
OTO640 

DP 580 Y-B:X-A-1:GOSUB410:IP R 
-.GOTO 690 

QR 590 IFTR<3GOTO540 
SE 600 Y*B-1:X-A:GOSUB410: IFR- 
. GOTO690 

PJ 619 Y-B*1:GOSUB410:IFR-.GOT 
0690 

KH 620 IPTR<4GOTO680 
AP 630 Y-B: X-X+l :GOSUB410 :ONR* 
1GOTO690, 540 

PK 640 Y-Y*1:IFY>5GOTO580 
JF 650 ONP(Y,X)*1GOTO640,640,6 


QH 660 :FY>arHCNT-B*l:GOTO«89 
OP 670 t-B-1 

FO 689 GOSUB410:O«eGOTO540 
FJ 690 TR-1 :OOTO720 
BM 700 NS- " ( 12 SPACESlCMOOSE A 
BLOCK (11 SPACES) (HOME) 
*:COSUB120:Q-1:Y-1:X-(P 
-1 I *7:0- . 

HC 710 OOSUB 1 50 : ONRGOTO 700 
Pt 720 TR-2:GOSUB410:ONRGOTO70 

0 

MS 730 ir P(T,X)-. GOTO 760 
CR 740 IFP-1TWENYT- YT-1 : GOTO 76 


RE 750 GT-CT-1 

MS 760 POKEV- 39, 19-P-6: P0KBV*4 

0.11 

BT 770 IFA>5THENP0KEV*16, 3:P0K 
EV, A-40-224:POK£V*2,A-4 
9- 224 : GOTO? 90 

OH 780 POKEV* 16 , .:POKBV,A-40*3 
2: POKEV+2, A-40*32 
XK 790 POKEV* 1 ,B- 32*58 : POKEV+3 


,8-32*58: POKEV+21, 3: IFA 
ANDAO7THENGOSUB320:GOT 
0810 

JX 890 D-106:GOSUB350:D-12:GOS 
UB360 

MS 810 P(B,A)-.:P|Y,X)=P:I-A*4 
0 ♦ 32 :K-B- 32*58 :FORZ- ITO 
8 

JG 820 0-I*Z-5*(X-A| :IF 0>255 
(SPACE)THEN POKE V*16,3 
: POKEV, 0-256: P0KEV*2,O- 
256:GOTO840 

DD 830 POKEV *16, . :P0KEV,0:P0KE 
V*2,0 

PX 840 0-K*Z*4* (Y-B) :POKEV*1,0 
: POKEV» 3 ,0 : NEXT 

CO 850 GOSUB390:D-19-P*6:F-F*6 
1 44 :GOSUB 380 : P0KEV*21 , . 
:GOSUB20: IFWGOTO1250 
GC 860 1FP-1ORCO1GOTO1100 
OM 870 A-6:B--1 

HS 880 B-B*l : I FB>5THENB- . : A-A- 

FX 890 IFA-.GOTO1030 
QF 990 I FP ( B , A) <> 1GOTO880 
BK 910 I FB (B, A) > . ANDR (B, A) > . GO 
TO880 

BJ 920 ONR (B , A) GOTO980 

AB 930 Y-B: X-A-l : IF X<1 THEN X 

GA 940 IFB(Y,X)=.THENX=A*1:G0T 
01110 

DS 950 X-A*1:IF X>6 THEN X-l 
AQ 960 IFB (Y,X) -.THENX-A-1 :GOT 
01110 

AH 970 GOTO880 

BP 980 Y-B+l :X-A: IFY>5THENY= . 
DE 990 IFR (Y , X) - .THENY-B+1 : GOT 
01119 

GA 1009 Y-B-l: IPY<.THENY-5 
XP 1010 IFR(Y.X) — .THENY-B-1 :G0 

mina 

JA 1020 GOTO880 
ER 1030 A-2:B--1 
DO 1949 B-B*l : IFB>5THENB= . : A-A 
•1 

ED 1050 IPA77GOTO1090 
QB I960 IFP(B.A) <2GOTO1040 
MQ 1079 IFB (B,A— 1) >. ORR (B , A- 1 ) 
> . GOTO 1040 

DS 1080 A-A-l : X-A: Y-B+l : GOTO 11 

10 

JB 1090 A* 2 :B*5: X-l: Y-B: GOTO 11 

10 

DX 1100 M$-*(12 SPACESiCHOOSE 
(SPACE) A STRIP 
(11 SPACES) (HOME )”:00S 
UB 120:0-2: GOSUB 150 

HENH-. : GOTO 1150 
AE 1120 IFU-1GOTO1140 
OM 1130 Z-B(B.l) :F0RA-1T05:B(B 
, A) -8 (8, A+l ) :NEXT:B(B, 
6 ) - Z : GOTO 1180 

FX 1140 Z-B (B,6) :F0RA-6T02STEP 
-1:B(B,A)*B(B,A-1I :NEX 
T:B (B, 1) -Z: GOTO 1180 
AK 1150 IFT-1GOTO1170 
DB 1160 Z-RI..A) :F0RB-.T04:R(B 
.AI-R(B-l.A) :NEXT:R(5, 
A) -Z:G0T01189 

ME 1170 Z-R(5,A) : P0RB-5T01STEP 
-l:R(B,A)-R(B-l,A) :NEX 

DA 1180 FORN-HTOH *5 : IPU-.THENB 
«N:GOTO1200 
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' ìs;;;;;-™-™»' 

3 D-32:GOSUB350:FOR Z-8T 
O72:POKE53270,Z:NEXT 
J GT"GT + ( P (B, A) »1 ) : YT*Y 

. aassujaiis. 



1300 GOSUB130 : POKE198 , . :WAI 
T198 , 1 : P=W: GOTO 1500 
!S(142)CHRS 
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Risposte 
ai quiz di 

"Conosci l'informtica?" 


’lpnss!» 


1 - A. Non più di 255. se viene 

superato questo limite 
appare sullo schermo il 
messaggio d'errore 
• STRING TOO LONG ". I 

2 - D. La margherita è un disco | 

rotante che presenta dei 

da un martelletto. 

5 - C. Se viene usata una variabile 
matrice prima che quella 
matrice sia dimensionata 
(DIM), viene eseguito un 



8 - Il Una variabile in 


collegano alle porte 
joystick. 

Il PASCAL, col C. ut 
linguaggi più recenti. 
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Listato di Wham Ball 
Articolo a pagina 49 

0801:22 08 0A 00 9E 20 32 30 6F 
0809:38 34 20 43 4F 4D SO 55 20 
0811:54 45 21 20 50 55 42 4C 6B 
0819:49 43 41 54 49 4F 4E 53 83 
0821:00 00 00 20 67 09 20 B4 87 
0829:09 A9 01 85 35 4C 34 08 EB 
0831:20 B4 09 A5 08 C9 02 90 F5 
0839:05 C6 08 20 3E 0B 20 6D 4C 
084 1 : 0F 20 E4 FF DO FB 20 E4 19 
084 9 : FF C9 OD DO OA A9 00 85 F6 
0851:35 20 FA 09 4C C3 08 C9 3F 
0859 : 8C DO 10 AD 18 16 C9 02 6F 
0861:90 DF CE 18 16 CE 18 16 3F 
0869: 4C 70 08 C9 88 DO 06 20 OD 
0871 :B4 09 4C 47 08 C9 85 DO 5F 
0879:06 A9 01 85 12 DO 08 C9 1D 
0881:89 DO OA A9 00 85 12 20 CO 
0889:FE OA 4C 42 08 C9 86 DO 8E 
0891 :0E A5 08 C9 02 90 05 C6 D2 
0899:08 20 3E OB 4C 47 08 C9 87 
OSAI : 8A DO OE AS 08 C9 20 BO 9F 
08A9: 05 E6 08 20 3E OB 4C 47 F6 
0BB1 : 08 20 CF OE 20 81 OF A9 77 
08B9 : 01 85 OE A9 5A 85 OF 4C 5B 
08C1 : 47 08 20 6D OF 20 CA 13 F3 
08C9: A9 00 85 OE 20 CF OE 20 BC 
08D1 : 81 OF 20 EF OE 20 F9 OE 5C 
08D9 : 20 2A 11 20 34 10 20 AF 7A 
08E1 : 10 20 27 13 20 85 OB A5 EA 
08E9: 13 DO 33 A5 OC C9 05 BO BA 
08F1 : 02 E6 OC A5 32 DO FC AO 08 
08F9: 00 20 7E 13 A9 05 85 32 B1 
0901:85 34 A9 20 99 78 04 A9 7A 
0909:01 85 15 20 85 OB A5 32 77 
0911 : DO F5 C8 C4 OA DO E2 A9 71 
0919:00 85 34 4C 31 08 AD OD E9 
0921 :D0 C9 FA 90 A7 20 7E 13 44 
0929 :A9 03 85 32 A9 14 85 31 7E 
0931 :A5 32 DO FC A5 12 DO 04 A7 
0939 :C6 OC FO OD A5 32 DO FC 35 
0941:20 61 OD 20 B6 OE 4C C3 A9 
0949:08 A9 20 8D 00 04 20 07 FD 
0951 :0A 20 B6 OE 78 A9 31 8D 82 
0959:14 03 A9 EA 8D 15 03 58 39 
0961:20 66 13 4C 24 08 20 66 2C 
0969:13 A9 93 20 D2 FF A9 8E 5C 
0971:20 D2 FF A9 08 20 D2 FF 49 
0979: A9 00 80 20 DO 8D 21 DO E3 
0981 : 8D 18 16 AA BD 44 16 95 8E 
0989:06 A9 00 95 OE 95 16 95 EA 
0991 :1E 95 31 E8 EO 08 DO EC 82 
0999:85 10 20 EC 13 20 3A OA DC 
09A1 : 20 OE 14 20 C8 09 20 32 A8 
09A9 : 13 20 FE OA 20 3E OB 20 FD 
09B1 : 73 OB 60 20 BO OD A2 00 4D 
09B9 : 86 35 20 AO OB 20 FB OD 48 
09C1 : 20 88 OE 20 61 OD 60 AO 6A 
09C9: 00 B9 19 16 29 3F 99 OF 57 
09D1 : 04 A9 03 99 OF D8 C8 CO 78 
09D9 : 09 DO EE 60 A5 35 FO 25 91 
09E1 : AO 00 B9 OB 08 29 3F 99 29 
09E9: 80 04 A9 01 99 80 D8 C8 CS 
09F1:C0 16 DO EE 60 A5 35 FO £7 
09F9:0C AO 00 A9 20 99 80 04 41 
0A01.-C8 CO 16 DO F8 60 AO 00 04 
0A09:B9 32 16 29 3F 99 67 06 11 
0A11:A9 07 99 67 DA C8 CO 09 E9 
0A19:D0 EE 60 A5 34 FO 19 AO EF 
0A2 1:00 B9 3B 16 29 3F 99 91 77 
0A29: 06 B9 91 DA 49 01 29 01 30 
0A31-.99 91 DA C8 CO 05 DO E9 04 
0A39: 60 A9 7F 8D OD DC A5 01 DB 
0A4 1 : 2 9 FB 85 01 A9 00 85 FB FD 


0A49:85 FD A9 DO 85 FC A9 30 85 
OASI: 85 FE A2 08 AO 00 B1 FB 21 
0A59 : 91 FD 88 DO F9 E6 FC E6 20 
0A61 :FE CA DO FO A5 01 09 04 18 
0A69 : 85 01 A9 81 8D OD DC AO C8 
0A71 : 00 B9 AE OA 99 08 32 C8 84 
0A7 9 : CO 40 DO F5 AO 00 B9 EE DE 
OASI : OA 99 F8 33 B9 F6 OA 99 AA 
0A89 :F8 37 C8 CO 40 DO EF AD DF 
0A91 : 1 6 DO 09 10 8D 16 DO A9 17 
0A99 : 1C 8D 18 DO A9 01 8D 22 BD 
0AA1 : DO AD 18 16 29 03 A8 A5 3A 
0AA9 : 06 8D 23 DO 60 3C 28 28 02 
0AB1 : 3C 7D 3C 3C 41 3C 00 28 B1 
0AB9 : 7C 3C 3D 54 01 3C 28 28 79 
0AC1 : 3D 3C 7C 15 40 3C 00 28 7F 
0AC9 ; 7C 3C 3D 54 01 E9 E9 6B 07 
0AD1 : 6B E9 E9 6B 6B 6B E9 E9 DO 
0AD9:6B 6B E9 E9 6B 6B 6B E9 24 
0AE1 :E9 6B 6B E9 E9 E9 6B 6B OB 
0AE9 :E9 E9 «B 6B ES 00 00 55 36 
0AF1 :AA FF 00 00 00 00 00 FF 5B 
0AF9:00 55 AA 00 00 AO 00 B9 F4 
OBOI : 22 16 29 3F 99 47 04 A9 62 
0BO9 : 03 99 47 D8 C8 CO OS DO Al 
0B11 :EE AO 00 A5 12 DO 13 B9 D4 
OBI 9:27 16 29 3F 99 4D 04 A9 15 
0B21 : 01 99 4D D8 C8 CO 03 DO 75 
0B29 :E£ 60 B9 2A 16 29 3F 99 16 
0B31 : 4D 04 A9 01 99 4D D8 C8 BO 
0B39:C0 03 DO EE 60 AO 00 B9 B8 
0B41 :2D 16 29 3F 99 50 04 A9 4C 
0B4 9:03 99 50 DB C8 CO 05 DO 03 
0B51 :££ 38 A9 21 E5 08 AA AO 79 
OB59:03 A9 6F 99 S6 04 A9 02 79 
0B61 : 99 56 D8 C8 CA DO F2 A9 AA 
0869:20 99 56 04 C8 CO 22 DO 5F 
0B71 :F6 60 AO 09 A9 30 99 1E 1F 
0B79:04 A9 01 99 1E D8 88 DO EB 
0B81 :F3 84 15 60 A5 15 FO 16 D4 
0B89:C6 15 A2 08 BD 1E 04 C9 55 
0B91 : 39 DO 08 A9 30 9D 1E 04 4C 
0B99 :CA DO FI FE 1E 04 60 AO D9 
0BA1 :00 A5 06 99 78 D8 99 78 4E 
0BA9:D9 99 78 DA 99 E8 DA A9 9F 
0BB1 : 20 99 78 04 99 78 05 99 DF 
0BB9 : 78 06 99 E8 06 C8 DO E1 26 
0BC1 : A9 27 A2 04 AO AO 20 AB 7E 
0BC9 : OC A9 11 A2 04 AO FO 20 41 
OBOI : 01 OD A9 11 A2 05 AO 15 71 
0BD9 : 20 01 OD A9 02 A2 07 AO CS 
0BE1 : 7C 20 AB OC A9 03 A2 07 1A 
0BE9:A0 88 20 AB OC A9 40 8D 46 
0BF1 :F1 04 8D 16 05 A5 07 8D 6F 
0BF9 : FI D8 8D 16 D9 A9 EC 8D 2F 
0C01 :F2 04 A9 FB 8D 15 05 A9 FC 
0C09 :FC 8D 72 07 A9 FE 8D 95 BB 
0C11 : 07 A9 E1 8D FO 04 A9 61 78 
0C19 : 8D 17 05 20 78 14 AD 18 E7 
0C21 : 16 C9 14 90 OD 48 20 98 A4 
0C29 : OC 68 09 08 C9 1A DO 02 5D 
0C31 :A9 1F 85 14 66 14 BO OB C7 
0C39 : A9 11 A2 05 AO 23 20 AB 8C 
0C41 : OC DO 18 A9 15 A2 05 AO OF 
0C4 9:71 20 AB OC 66 14 90 21 1E 
0C51 : A9 13 A2 OS AO EA 20 AB 44 
0C59:0C DO 16 66 14 90 12 A9 85 
0C61 :35 A2 05 AO EA 20 AB OC 8A 
0C69 : A9 OS A2 05 AO F8 20 AB 11 
0C71 :0C 66 14 90 09 A9 OA A2 5A 
0C79 : 05 AO 1E 20 01 OD 66 14 1F 
0C81 : 90 09 A9 OA A2 05 AO 37 9B 
0C89 :20 01 OD 66 14 90 08 A9 96 
0C91 :03 A2 06 AO 93 DO OF A9 46 
0C99 : 01 A2 06 AO DC 20 01 OD 1C 
0CA1 : A9 01 A2 06 AO 9A 20 01 34 
0CA9 : OD 60 20 50 OD A9 6C 91 E2 


0CB1 :FB C8 A9 62 91 FB C8 C4 28 
0CB9: 18 DO F7 A9 7B 91 FB A9 6F 
0CC1 :28 20 OF 13 A9 28 20 1B 52 
0CC9: 13 AO 00 A9 E1 91 FB C8 44 
0CD1 : A9 40 91 FB A5 07 91 FD 2B 
0CD9 :C8 C4 18 DO F3 A9 61 91 32 
0CE1 :FB A9 28 20 OF 13 A9 28 A9 
0CE9:20 1B 13 AO 00 A9 7C 91 76 
OCF 1 : FB C8 A9 E2 91 FB C8 C4 70 
0CF9: 18 DO F7 A9 7E 91 FB 60 7E 
0D01 : 20 50 OD A6 18 A9 6C 91 1D 
0D09 :FB C8 A9 62 91 FB C8 A9 66 
ODI 1 : 7B 91 FB A9 28 20 OF 13 SA 
0D19:A9 28 20 1B 13 AO 00 A9 8C 
0D21 : E1 91 FB C8 A9 40 91 FB OA 
0D29:A5 07 91 FD C8 A9 61 91 2B 
0D31 :FB A9 28 20 OF 13 A9 28 FA 
0039:20 1B 13 CA DO DF AO 00 80 
0D41 :A9 7C 91 FB C8 A9 E2 91 85 
0D49:FB C8 A9 7E 91 FB 60 85 73 
0D51 : 18 84 FB 84 FD 86 FC 18 7C 
0D59: 8A 69 D4 85 FE AO 00 60 EO 
0D61 : A9 DE 8D OD DO A9 34 8D AD 
0D69: OC DO A9 60 8D 10 DO A9 FO 
0D7 1 : FF 8D 15 DO 20 78 14 AO 4A 
0D79: 00 A9 20 99 00 04 C8 CO FD 
0D81 : OA DO F8 A6 OC AO 00 A9 EA 
0D89: 51 99 00 04 A9 01 99 00 77 
0D91 : D8 C8 C8 CA DO FI A9 00 B1 
0099:85 19 A9 01 85 1A A9 01 EA 
0DA1 : 85 1D 85 1B A9 03 85 1E AA 
0DA9: 85 1C AO OF 84 09 60 20 BB 
0DB1 : 78 14 A5 12 DO 00 EE 18 5F 
0DB9 : 16 AD 18 16 C9 1B 90 02 8C 
0DC1 : A9 01 8D 18 16 29 03 A8 28 
0DC9 : B9 40 16 8D 23 DO 85 06 D9 
ODDI : A9 08 85 07 A5 OA C9 28 F4 
0DD9 : FO 02 E6 OA AS OA 85 13 DD 
0DE1 : AO 00 B9 12 16 29 3F 99 12 
0DE9:28 04 A9 03 99 28 D8 C8 66 
0DF1 :C0 07 DO EE A9 01 8D 2E DI 
0DF9:D8 60 A9 00 85 11 A9 FF 91 
0E01 : 8D OE D4 8D OF D4 A9 81 7B 
0E09 : 8D 12 D4 A6 OA AD 1B D4 87 
0E11 :29 1F 69 04 85 21 AD 1B 1E 
OE19:D4 29 OF 69 05 A8 20 4D BA 
0E21 : 13 A4 21 B1 04 C9 20 DO 87 
0E29:E4 A9 49 91 04 A5 04 85 A8 
0E3 1 : FD 18 A5 05 69 D4 85 FE FF 
0E39:E6 06 A5 06 09 08 91 FD E8 
0E41 :C6 06 CA DO C8 A9 00 8D 23 
OE49:OE D4 8D OF D4 8D 12 D4 1A 
0E51 : A9 08 85 02 A9 32 85 03 39 
0ES9:E6 11 A5 11 29 03 AA FO 8E 
0E61 : 10 18 A5 02 69 08 85 02 D8 
0E69: AS 03 69 00 85 03 CA DO E4 
0E7 1 : FO AO 00 B1 02 99 48 32 82 
0E79:C8 CO 08 DO F6 60 A5 OF CB 
0E81 : DO 03 85 OE 60 C6 OF A9 3E 
0E89 : 28 85 02 A9 32 85 03 E6 8A 
0E91 : 10 A5 10 29 03 AA FO 10 68 
0E99: 18 A5 02 69 08 85 02 A5 02 
0EA1 : 03 69 00 85 03 CA DO FO C7 
0EA9: AO 00 B1 02 99 00 32 C8 66 
0EB1 :C0 08 DO F6 60 20 E4 FF 07 
0EB9:D0 FB 20 E4 FF C9 OD FO CI 
0EC1 : OC 20 6D OF 20 CF OE 20 07 
0EC9: 81 OF 4C BB OE 60 A5 C5 B2 
0ED1 :C9 02 DO 07 A9 01 85 16 50 
0ED9: 4C EO OE A9 00 85 16 AD AO 
0EE1 : 8D 02 29 02 FO OS A9 01 7A 
0EE9 : 85 17 60 85 17 60 AD 8D 16 
0EF1 : 02 29 01 FO 02 DO F7 60 2C 
0EF9: A5 38 DO 56 20 E1 FF DO CF 
0F01 : 1E A5 36 FO 1F A5 37 CD 39 
0F09 : 4E 16 BO 20 AD 15 DO 29 78 
0F1 1 : ED 8D 15 DO AD 4D 16 85 8D 
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0F19 : 38 A9 IB 8D 11 
0F21:36 DO 09 60 A2 
0F29: A2 08 86 37 20 
0F31 : 47 11 C6 37 A4 
0F39:D0 10 FB 29 F8 
0F41 : 8D 11 DO CO 00 
0F49 : 36 60 03 03 02 
0F51:01 02 C6 39 DO 
0F59:D0 03 4C 6D OF 
0F61 : 45 06 8D 20 DO 
0F69 : 38 85 30 60 A9 
0F71 : DO 85 38 85 36 
0F79: 15 DO A9 1B 8D 
0F81 : A5 38 DO 57 C6 
0F89:AD 4C 16 85 OB 
0F91 : 13 AD F8 07 C9 
0F99:EE F8 07 EE F9 
0FA1 : 07 4C B5 OF AD 
0FA9 : F5 FO 09 CE F8 
0FB1 : 07 CE FA 07 A5 
0FB9 : AD FB 07 C9 FE 
0FC1 : FB 07 EE FC 07 
0FC9: 4C DC OF AD FB 
0FD1 : FO 09 CE FB 07 
0FD9:CE FD 07 60 A9 
0FE1 : 38 AD OD DO E9 
0FE9 : 20 4A 66 20 4A 
0FF1-.A5 20 C9 81 90 
0FF9: 1F A9 00 85 22 
1001:10 DO 29 40 FO 
1009:85 22 38 AD OC 
1011:85 21 A5 22 E9 
1019:46 22 66 21 66 
1021:66 21 66 23 46 
1029:66 23 A5 23 C9 
1031 :E6 21 60 20 DD 
1039:88 20 4D 13 A4 
1041 : C9 40 DO 09 A9 
1049: 8D 00 D4 FO 47 
1051:20 4D 13 A4 21 
1059:40 DO OB A9 01 
1061:80 8D 00 D4 DO 
1069:20 4D 13 A4 21 
1071 :C9 40 DO OB A9 
1079 :A9 80 8D 00 D4 
1081 :1F 20 4D 13 A4 
1089:04 C9 40 DO 20 
1091:19 8D 00 D4 A5 
1099:85 25 8D 01 D4 
10A1 : 00 85 27 E6 15 
10A9 : OE A9 05 85 OF 
10B1 : OF A4 1F 20 4D 
10B9 : B1 04 C9 49 DO 
10C1 : 91 04 18 A5 05 
10C9 : 05 A5 06 91 04 
10D1:A5 15 69 14 85 
10D9: OA E5 13 AA AO 
10E1 : 99 78 04 A9 OF 
10E9:C8 CA DO F2 A9 
10F1 : A9 01 85 OE 20 
10F9:C9 7F DO 22 A5 
1101:20 78 14 A9 OA 
1109:04 DO OC 20 9F 
1111:13 A9 28 85 31 
1119:32 A9 05 85 33 
1121:D0 06 AS 24 FO 
1129:60 C6 1E DO 11 
1131 :1E A5 1A FO 06 
1139:4C 3F 11 EE OD 
1141: DO 29 A5 1B 85 
1149:D0 11 38 AD OC 
1151 :8D OC DO BO 16 
1159:10 DO 60 18 AD 
1161:01 8D OC DO 90 
1169:80 10 DO 60 AD 
1171:19 DO 10 03 4C 
1179: 80 DC 58 A5 32 


DO 60 A5 2C 1181:03 
01 86 36 12 1189:A9 
47 11 20 3F 1191 :1C 
37 AD 11 FI 1199:A5 
19 4B OF A7 HAI: 09 
DO 02 84 5C 11A9: 06 
01 00 00 3F 11B1: 02 
07 C6 38 45 11B9:11 
AD 20 DO 41 11C1: 11 
A5 39 29 10 11C9: A5 
00 8D 20 99 11D1: 90 
A9 FF 8D 9E 11D9:25 
11 DO 60 EF 1 1E1 : 13 
OB DO 53 67 11E9:06 
A5 17 FO BA 11F1-.09 
F9 FO 1C 68 11F9:20 
07 EE FA 02 1201:27 
F8 07 C9 27 1209: 4B 
07 CE F9 88 1211:85 
16 FO 13 51 1219:30 
FO 1C EE OE 1221:08 
EE FD 07 44 1229:EA 
07 C9 FA 8C 1231 :A5 
CE FC 07 B8 1239: AD 

00 85 20 3E 1241:01 
30 4A 66 41 1249:06 
66 20 A8 4E 1251:19 

01 C8 84 DA 1259: OB 
85 23 AD 85 1261:01 

04 A9 01 72 1269:C9 
DO E9 10 DD 1271 :A9 
00 85 22 8F 1279:12 

23 46 22 32 1281:02 
22 66 21 64 1289:85 
81 90 02 A3 1291: DO 
OF A4 1F AE 1299: DO 
21 SI 04 91 12A1 : 85 

00 85 1A 73 12A9: 85 
A4 1F C8 AD 12B1 : 85 
Sì 04 C9 23 12B9: 07 
85 1A A9 C5 12C1 : 08 
2E A4 1F 1A 12C9 : 34 
88 B1 04 2C 12D1 : 30 

01 85 19 C6 12D9: 1B 
DO 15 A4 FB 12E1 : 08 
21 C8 B1 01 12E9 : 1C 
A9 00 85 60 12F1 : 1B 
25 49 01 44 12F9 : 1B 
85 30 A9 4E 1301:06 
A9 01 85 4D 1309:09 
60 20 DD 4C 1311 : FB 

13 A4 21 89 1319:FC 
3A A9 20 64 1321 :FE 
69 D4 85 06 1329:A4 
C6 13 18 29 1331:60 
15 38 A5 OF 1339:11 
00 A9 49 27 1341:19 
99 78 D8 BO 1349: 1A 
1E 85 OF 4A 1351 :A9 
7E 13 60 3A 1359:28 

24 FO OB C5 1361:05 
85 31 A9 EO 1369:99 

14 20 7E FO 1371:60 
A9 02 85 3E 1379:C0 
60 C9 FF 66 1381:13 
E5 DO F6 DB 1389:04 
A5 1C 85 DA 1391 :D4 
CE OD DO 74 1399:31 
DO C6 1D B8 I 3A1 : D4 
1D A5 19 81 13A9 : 32 
DO E9 01 72 13B1 : 31 
A9 20 8D 87 13B9:0F 
OC DO 69 ED 13C1:31 

05 A9 60 42 13C9:60 
19 DO 8D 77 13D1 : 8D 
2A 12 AD 63 13D9:A9 
C9 05 DO 92 13E1 : AO 


20 9B 13 C6 OD DO 
OA 85 OD 20 51 OE 
OA 20 DD 09 4C A2 
OD C9 05 DO 56 20 
A5 32 FO 23 C9 01 
20 9B 13 4C C9 11 
DO 06 20 BO 13 4C 
C9 03 20 CO 13 4C 
C9 04 DO 03 20 B4 
24 FO 15 AD 77 07 

07 49 80 8D 77 07 
DO 49 02 8D 25 DO 
AD 6B 06 49 80 8D 
EE 6B DA AD 6B DA 
8D 6B DA A5 OE FO 
7F OE A5 26 FO 27 
DO 12 E6 30 AS 30 
BO OA 8D 08 D4 A9 
27 4C 31 EA C6 30 
C9 04 90 E6 AS 30 
D4 A9 01 85 27 4C 
AD 1E DO C9 CO DO 
24 FO 1D A9 01 85 
OC DO C9 AF 90 06 
85 19 DO OC C9 AO 
A9 00 85 19 DO 02 
4C BC FE AE 4C 16 
29 7F C9 45 BO 4F 

85 19 85 1A AD F8 
F5 DO 16 AS 17 FO 
01 85 1B A2 03 4C 
A9 01 85 1B A2 06 
13 C9 F6 DO 08 A9 
1B A2 03 DO 77 C9 

08 A9 03 85 1B A2 
6B C9 F8 DO 08 A9 
IB A2 01 DO 57 A9 
1B A2 01 DO 53 AS 
1A A9 00 85 19 AD 
C9 FA DO 14 A5 16 
A9 01 85 IB A2 03 
A9 01 85 IB A2 06 
C9 FB DO 08 A9 02 
A2 03 DO 28 C9 FC 
A9 03 85 IB A2 02 
C9 FD DO 08 A9 03 
A2 01 DO 08 A9 06 
A2 01 DO 04 AO OF 
AO OA DO 02 AO 01 

86 1C 4C BC FE 18 
85 FB A5 FC 69 00 
60 18 6S FD 85 FD 
69 00 85 FE 60 A6 

09 88 DO FD CA DO 
78 A9 6D 8D 14 03 
8D 15 03 AD 1E DO 
DO 8D 19 DO A9 84 
DO 58 60 A9 00 85 
04 85 05 18 A5 04 
85 04 A5 05 69 00 
88 DO FO 60 AO 00 
00 D4 C8 CO 19 DO 
AO 00 98 99 OE D4 
07 DO F8 60 A9 08 
D4 A9 FF 8D 14 D4 
8D 11 D4 A9 45 8D 
A9 01 85 32 A9 04 
60 06 31 AS 31 8D 
C9 80 90 09 A9 00 
A9 00 8D OF D4 60 
DO 02 C6 31 A5 31 
D4 C6 33 FO E7 60 
8D OF D4 C6 31 FO 
A2 FF A9 OF 8D 18 
13 D4 A9 FF 8D 14 
81 8D 12 D4 8E OF 
00 88 DO FD CA DO 


10 ED 13E9 : 4C 72 13 
20 07 13F1 : 8D OC D4 

11 F5 13F9 :A9 17 8D 
F6 72 1401:18 D4 A9 
DO 1A 1409:85 25 4C 
C9 FO 1411:99 00 3D 
C9 FF 1419:3F 88 DO 
C9 ED 1421 :A9 14 85 
13 81 1429 :A9 3D 85 
8D 1E 1431 :B1 FB C9 
AD 35 1439 :C8 DO F5 
DO 7F 1441 :A9 40 20 
6B 99 1449: AO 00 B9 
49 FF 1451 :C8 CO 10 
03 61 1459 : OA 16 99 
A5 11 1461:99 F8 07 
C9 DF 1469:A9 20 8D 

00 FF 1471 :1D DO A9 
A5 D6 1479:00 8D 25 
8D OD 1481:24 A9 OB 
31 56 1489 :8D 1C DO 
24 16 1491 :A9 OF 8D 
1A 97 1499:77 07 8D 
A9 63 14A1 : DO C9 AF 
BO FO 14A9:21 A9 02 
45 88 14B1 : 8D 26 DO 
86 F5 14B9 : 6B 06 A9 
A9 OF 14C1 : 90 07 A9 

07 63 14C9 : 90 DB 60 
09 DF 14D1:80 29 FD 
FE C5 14D9 : 55 58 91 
4C 45 14E1 : 91 10 18 
02 10 14E9 : 58 95 55 
F7 AB 14F1 :FD AO OA 

02 65 14F9 : 1C 00 00 

03 C6 1501:00 1F FO 
06 FO 1509:FF 00 00 

01 £3 1511:00 OF CO 
FB 3C 1519:00 00 27 
FO 94 1521 :1F F8 00 
DO 07 1529:80 00 7F 
DO 2B 1531:07 80 OD 
85 7D 1539:00 27 FC 
DO D4 1541 :FF CO 00 
DO 65 1549:00 01 CO 
85 CD 1551 :FE 00 27 
85 FI 1559:03 FF EO 
DO 13 1561 :FF EO 27 

84 B9 1569 :1F FF EO 
65 15 1571:00 C4 00 

85 83 1579:00 3F FO 
A5 D6 1581:00 03 FC 

08 48 1589 :C0 OD 00 
F8 B7 1591:00 07 E4 
A9 1E 1599 :E0 01 FF 
AD 53 15A1 :F8 00 01 
8D 2F 15A9 : 00 OF E4 

04 1E 1SB1 :F8 03 FF 
69 17 15B9:F0 00 03 
85 23 15C1 : 00 7F E4 
98 73 15C9 : F8 07 FF 
F8 88 15D1-.FF F8 OF 
C8 FO 15D9 : 07 FF F8 
8D B2 1SE1 : 3E 00 00 
A9 AB 15E9 : 00 7F 00 

12 14 1SF1 : OD 26 E5 
85 CA 15F9:ES BA E5 
OF 60 1601 :E8 F5 F5 
85 32 1609 :F4 OF OF 
E6 9F 1611 :0B 4C 45 
BD 61 1619:57 48 41 
A5 36 1621 :4C 54 52 
DD CD 1629:20 59 45 
D4 17 1631:44 47 41 
D4 EB 1639:45 52 42 
D4 DB 1641:02 04 05 
FS 29 1649:08 05 OA 


20 66 13 A9 08 12 
A9 FF 8D OD D4 3C 
OB D4 A9 OF 8D 16 

01 85 26 A9 05 CC 
95 10 AO 00 98 BB 
99 00 3E 99 00 73 
F4 A9 CC 85 FB F3 
FC A9 06 85 FD 12 
FE A2 OC AO 00 9C 
OD FO 05 91 FD F7 
C8 98 20 OF 13 BB 
IB 13 CA DO E6 50 
F2 15 99 00 DO 08 
DO F5 AO 00 B9 09 
27 DO B9 02 16 39 
C8 CO 08 DO EF B9 
10 DO A9 3F BD 5A 
FF 8D 15 DO A9 9D 
DO 8D 26 DO 85 E2 
8D 2E DO A9 80 E8 
A9 7F 8D 6B 06 43 
6B DA A9 20 8D 06 

90 07 60 AD OD 1C 
BO 25 C9 3C 90 FE 
8D 25 DO A9 07 AC 
85 24 A9 20 8D 32 
7F 8D 77 07 8D 2C 
OF 8D 77 DB 8D A9 

02 AA 00 OA 56 1D 
AO A 7 FF 68 95 FI 
10 18 91 11 18 37 

91 11 58 90 11 OF 
58 A 7 FF 68 29 OB 
56 80 02 AA OD 56 
27 00 00 27 CO B1 
00 OF FC 00 03 80 
FF 80 00 3F CO 76 
00 03 80 OD 1C 67 
80 00 27 EO 00 8E 
07 FE 00 01 FF 83 
CO 00 1F CO 00 8D 
1F 80 00 27 FO D5 
00 1F FF 00 03 C8 
7F EO 00 OF EO 99 
OD 1F 80 00 27 BE 
FF CO 1F FF EO 43 
00 1F CO OD 1F 56 
FF FO 27 FF FO BD 
OD 00 00 38 00 80 

03 C4 00 OF F8 3A 
00 FF CO 01 FF 96 
00 03 FO 00 01 E8 
00 38 00 01 E4 FF 
00 1F F8 00 7F 76 
80 03 FE 00 03 93 
EO OD 00 01 F8 D9 
00 3F E4 00 FF CI 
CO 07 FE 00 07 60 
80 OD 00 01 F8 28 
03 FF E4 07 FF 3A 
CO 03 F8 OD 07 5B 
FF E4 OF FF E4 64 
OD 00 00 00 00 77 
7F 00 00 7F 00 22 
00 7F 00 00 3E 2E 
7E E5 EA E5 56 CD 
IB E5 34 DE A9 9B 
F5 FA FA FA FF F6 
OF OF OF OF OC 25 
56 45 4C 20 00 7F 
4D 20 42 41 4C D8 
41 49 4E 4E 4F 56 
53 53 50 45 45 45 
4D 45 20 4F 56 ED 
4F 4E 55 53 06 4E 
02 08 17 OA OF EF 
05 OD 02 FF 00 BC 
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/^GRUPPO EDITORIALE 

V JACKSON 


Nuova, più ricca 
e sempre più preziosa 

Ecco tulli i vantaggi che li offre la Jackson Card 90:* sconti esclusivi e 
facilitazioni negli oltre 3000 punti di vendita convenzionati «sconto speciale 
del 10% sull'acquisto di libri Jackson «invio gratuito del catalogo libri 1990 
e aggiornamento sulle ultime novità editoriali • invio gratuito della rivista 
Jackson Preview Magazine «buono acquisto speciale di L. 1 5.000 su ordini di 
libri effettuati per corrispondenza. 


Ottenerla è facile. 
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GRUPPO EDITORIALE 

V JACKSON 


...Abbonati alle riviste 
o acquista libri Jackson 
per almeno L. 100.000 

Avere la Jackson Carde davvero facile: basta abbonarsi oppure acquistare libri 
Jackson peralmento L. 100.000 compilando le cedole che si trovano in questa 
pagina.Col primo numero del 90 di Jackson Previe» Maga/ me ogni titolare 
riceverà la Jackson Card 90. l'elenco dei negozi convenzionali e lo speciale 
buono acquisto. 
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LA RIVISTA PIÙ COMPLETA PER L’HOBBISTA ELETTRONICO! 



A GRUPPO EDITORIALE 

y JACKSON 


J APPUNTAMENTO OGNI MESE IN EDICOLA 


progetti - kit Service - 
schema TV - schede di riparazione - 
inserti speciali - 
pratico master in acetato per 
realizzare subito i vostri 
circuiti stampati e ... 






per 
irne 
di più: 





Guida 
Videogiochi 
è in edicola con 
tantissime novità, recensioni, consigli 
e da gennaio, insieme a Guida Video- 
giochi ce una grandissima sorpresa: 
"CONSOLE”, la prima rivista italiana 
di videogiochi e accessori per Console. 

/^GRUPPO EDITORIALE 

V) JACKSON 

Videocose da non perdere! 


